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Sólo para adictos 


Vadras, un mundo 
hostil de botellas 
asesinas amenaza 


N con destruir el 

É À E AA pequefio y simpático 
EGADGET "| “A AINTIINTTA pais de las esferas. 
Los pokes yPf " lapa con los É Sólo tú tienes 


la posibilidad 

de impedirselo 

con los trucos que 
ponemos a tu alcance. 


CERSLICIR juego' 


exolicadas Daso a Daso 


E | 


| RS A 
hs Pá Pá “a a" jSuerte en la misiôón! 
y : ã 


Cachivaches, Lo Nuevo, Al Pie del 
Canón... algunas de las razones 
evidentes para adquirir y disfrutar de 
un verano con MICROMANIA. 


mM 


EM 


Descubrimos todos los misterios 
del inspector Gadget. 
y te lo presentamos uno a uno 
para que puedas enfrentarte 
a tu enemigo Max. 

Si eres gadgeto-inteligente. 
estamos seguros que 
aprovecharas la oportunidad que 
te presentamos. 
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ANO IV Canarias, Ceuta y 


N.º 141 Melilla: 

Del 18 al 24 145 ptas. Sobre- 

de Agosto tasa aérea para 
Canarias: 10) ptas. 


REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES 















MICROPANORAMA, 






PROGRAMAS MICROHOBBY. Kleingeld (1), 









TRUCOS. 
12 NUEVO, Zynaps. Terror of the Deep. Pulsator, Kick Boxing. 
lo LENGUAJES. Tipos de datos en «Forth» (1). 

[7 CLUB. 

18 HARDWARE. Interface Centronics para impresora (1). 

)) JUSTICIEROS DEL SOFTWARE. «1942», 

M4 MICROFILE. Todos los pokes del Disciple. 

) TOKES & POKES. 

3) UTILIDADES. 42 columnas para cualquier uso. 

)) CONSULTÓRIO. 

34 ocastóx 





Director Editorial; José | Gómez-Centurión. Director: Domingo Gómez. Asesor Editorial: Gabriel Nieto. Di- 
sefio: J Carlos Avuso Redactor Jefe: Amalio Gómez. Redacción: Angel Andrés, Jesús Alonso. Secretaria 
Redacción: Carmen Santamaria. Colaboradores: Primitivo de Francisco, Rafael Prades, Miguel Sepúlveda 
Sergio Martinez, ) M. Lazo, Paco Martin. Publicidad: Mar Lumbreras Corresponsal en Londres: Alan Heap 
Fotografia: Carlos Candel, Miguel Lamana. Portada: Siemens  Dibujos: Teo Mójica, F L Frontán,J. M 
López Moreno, J. Igual, Lóriga, J. Olivares. Edita: HOBBY PRESS, S A. Presidente: Maria Andrino. Conseje- 
ro Delegado: José | Gómez-Centurión Subdirector General: Andrés Aylagas Director Gerente: Fernando 
Gómez-Centuriôn Jefe de Administración: Raquel Jiménez. Jefe de Producción: Carlos Peropadre. Mar: 
keting: Emiliano Juárez Suscripciones: M * Rosa González, M * Gel Mar Caizada Redacción, Administra- 
ción y Publicidad: Ctra de Irún, km 12,400, 28049 Madrid Tel: 734 70 12 Telex: 49480 HOPR Fax: 734 B2 98 
Pedidos y Suscripciones: Tel: 734 65 00. Dto. Circulación: Paulino Blanco. Distribución: Coedis. S.A Vva- 
lencia, 245. Barcelona. Imprime:Rotedic, S. A. Ctra. de Irún, km 12,450 (MADRID). Fotocomposición: Novo- 
comp, S.A. Nicolás Morales, 38-40. Fotomecáânica: Groí Ezequiel Solana, 16. Depósito Legal: M-36 598-1984 
Representante para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay, Cia Americana de Ediciones, S.R.L. Sud América 
1.532. Tel: 21 24 64. 1209 BUENOS AIRES (Argentina). MICROHOBBY no se hace necesariamente solidaria 
de las opiniones vertidas por sus colaboradores en los artículos firmados. Reservados todos los derechos 


















MICROHOBBY 3 





Construye tú 
mismo este 
INTERFACE 
CENTRONICS 


para 
impresora. 











É 


ntrevista en exclusiva con el autor de “Sanxion” 


“Delta” 








STAVROS FASOULAS: EL PROGRAMADOR 


DE MODA EN GRAN BRETANA 


Stavros Fasoulas, joven 
programador finlandés de 19 
anios, es el autor de dos 
juegos que llegaron a número 
uno en las listas de ventas de 
Commodore: «Sanxion» y 
«Delta». 

En la actualidad Stavros 
está preparando su tercer 
lanzamiento para el sello 
Thalamus, «Q Dex», 
programa que, debido al éxito 
de sus anteriores creaciones, 
será también editado para 
Spectrum y otros ordenadores 
domésticos. 

Durante su reciente visita al 
Reino Unido, tuvimos la 
oportunidad de mantener una 
interesante charla en la que 
comentamos algunos de los 
aspectos más interesantes de 
su corta pero intensa carrera 
como programador. 

—MICROHOBBY: 
éCuándo empezaste a escribir 
juegos para ordenadores? 

—Stavros Fasoulas: Empecé 
a aprender programación en 





A pesar de su juventud, Fasoulas se 
ha convertido en una auténtica figura 
de la programación. 
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Basic con un gran ordenador | 
industrial en una universidad 
finlandesa. De esto hace ya 
cinco afios; es decir, que me 
introduje en la informática a 
la edad de 14 afios. 


—; Cómo es que un chaval 
finlandés ha venido a 
programar juegos de 
ordenador para una compafiia 
britânica? 

—La verdad es que ya 
escribí «Sanxion» con la idea 
del mercado británico en la 
mente. Después vine a 
Inglaterra para que «Zzap 64» 
—la revista del ordenador 
Commodore— me hiciera la 
crítica del juego. Esperaba 
que le dieran un buen 
comentario y que las 
compaiiías interesadas 
contactaran conmigo, pero 
casualmente en aquel 
momento Newsfield, los 
duefios de «Zzap 64», estaban 
pensando en crear su propia 
sección de software; así pues, 
me hicieron una oferta y ése 
fue el comienzo de Thalamus. 

— é Qué importancia tiene el 
mercado del software en 
Finlandia? 


—Prácticamente ninguna. 
La pirateria es un mal común, 
y es difícil vender más de 200 
(doscientas) copias de un 
determinado juego. Uno de 
los principales problemas es 
que en Finlandia el precio del 
software es prácticamente el 
doble que en el Reino Unido. 

— é Cuánto tiempo tardaste 


en escribir «Sanxion»? 

— Aproximadamente, dos 
meses y medio. «Delta» me 
levó un poco más, unos 
cuatro meses, debido 
probablemente al hecho de 
que mi entusiasmo cuando 
escribi «Sanxion» era bastante 
mayor que cuando escribí este 
último. Además, con el 
segundo juego existia una 
cierta presión psicológica por 
alcanzar el éxito del primero. 

— 4; Desarrollas 
personalmente todos los 
elementos de tus juegos? 

—Yo hago toda la parte de 
la programación, así como los 
gráficos y el disefio, pero los 
efectos de sonido y la música 
los llevan a cabo otros 
especialistas. Creo que es la 
mejor manera de trabajar y 
con la que se consiguen los 
resultados más brillantes: que 
personas diferentes realicen la 
parte de un programa que 
mejor dominen, 

— Ahora, el cuestionario de 
rigor al que debe someterse 
todo buen programador que 
se precie. ;Cudl fue e! primer 


+ 


EEE PRTACIS SCE E 








La calidad gráfica de «Sanxion» es 
indiscutible. 


programa que compraste en 
tu vida? 

— «Son of Blagger», escrito : 
por Tony Crowther y editado 
por Alligata, y «Encounter» 
que fue programado por el 
equipo Mercenary y editado 
por Novagen. Ahora no 
compro software apenas, el 
último juego que compré fue 
«Bounder». 

— gs Cudl es el mejor 
programa con el que has 
jugado? 

—Es imposible decirlo. En 
cuanto compré mi VIC 20 
empecé a aprender cómo 
programar por mi cuenta, y 
realmente nunca tuve tiempo 
de dedicarme a jugar. 


—« Cudl es el tipo de 
programas al que tienes más 
mania? 


—Siempre he pensado que 
los juegos basados en 
películas son defraudantes. 
Generalmente los lanzan 
envueltos en una ola de 
grandiosidad publicitaria, 
pero en la mayoria de los 
casos resultan decepcionantes. 
Lamentablemente, esto 
también forma parte del 
juego. 


—e De qué trata tu «Q 
Dex» y para cuándo estará 
acabado? | 

— Espero que 
aproximadamente en un mes 
esté concluido 
definitivamente. En cuanto al | 
argumento puedo adelantar a 
los lectores de 
MICROHOBBY que trata 
sobre la búsqueda (Quest) de 
la máxima destreza 
(Dexterity), de ahí su nombre. 

—;Fascinante! ;No podrías 
ser un poco más explícito? 

—Me resulta muy difícil 
explicarlo en inglés. De todas 
formas prefiero guardar el 
secreto y me temo que tendréis 
que esperaros hasta que salga 
al mercado para descubrirlo. 

Muchas gracias y suerte en 
tus futuros proyectos. 


Compuesto por “Great Gurianos, “3DC” y “Airwolf 2º 


“TRIO”: PAQUETE DE PROGRAMAS 
EDITADO POR ELITE 


Elite ha anunciado el próximo lanzamiento de un nuevo lote de 
programas que estará formado por los siguientes títulos: «Great Gu- 
rianos», «3DC» y, como plato fuerte, «Airwolf 2». 

Una circunstancia que diferencia a este lanzamiento con respec- 
to al de otros de este tipo es que todos los juegos que lo compo- 
nen son novedades en el mercado y que su precio es prácticamen- 
te similar al de un programa individual. 

La idea de «Trio», según explica el director de ventas de Elite, 
se fundamenta en la relación calidad /precio. «No se trata de tres 
títulos de “budget” (software barato), sino que son auténticos pro- 
gramas de alta calidad.» 

«Great Gurianos» es la conversión de una máquina de videojue- 
gos de Taito, consistente en un programa de lucha de rápida ac- 
ción y dotado de unos gráficos de alta calidad. Por su parte, «3DC» 
es un original arcade que se desarrolla debajo del agua y en el que 
el héroe deberá afrontar todo tipo de peligros mientras intenta re- 
componer su destruido submarino. Este juego también incorpora 
la posibilidad de controlar a dos personajes durante su desarrollo. 

El título más atractivo, al menos a priori, es el que corresponde 
a la segunda parte de uno de los grandes éxitos de la historia del 
software: «Airwolf 2». Con él podremos continuar disfrutando de las 
divertidas peripecias de este li que se ve envuelto 
en una nueva y peligrosa misión. 

Este paquete estará disponible 
para Spectrum, Amstrad y Com- 
modore, aunque para este últi- 
mo ordenador el juego «3DC » 
es reemplazado por otro título: 
«Cataball». 


«Airwolf 2», sin duda el programa más 
atractivo del lote. 
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Esta información corresponde a las cifras de 
ventas en Espafia y no responde a ningún 
criterio de calidad impuesto por esta revis- 











ta. Ha sido elaborado con la colaboración 
de El Corte Inglés. 
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José Manuel HERRERÍAS ESTEBAN 


SPECTRUM 48 K 


Esta historia comienza el dia 
en que al rey vecino se le 
ocurrió la genial idea de ocupar 
el reino de Kleingeld. Cuando el 
perverso rey atacó por sorpresa, 
se hizo rápidamente con el 
poder y acabó con su 
antecesor y toda su corte. 

Afortunadamente, tres 
componentes de ésta han 
conseguido ponerse a salvo: 
Nuakchot!, el brujo, Riyad, el 
caballero, y Sana, la princesa 
destronada. A raiz de esto, un 
dicho popular se convirtió en 
profecia: 

«Un descendiente del 
monarca verdadero, irrumpirá 
en el castillo levando el signo 
de la realeza y destronando al 
usurpador...» 

Tu misión es ayudar a los tres 
personajss para que la profecia 
se convierta en realidad. 

El mapa del juego lo 
componen unas 140 pantallas, 
por lo que perderse puede ser 
bastante fácil. Suerte, la vais a 
necesitar. 
















Por la excesiva longitud de los 
listados, nos vemos obligados 
como en anteriores ocasiones, a 
dividir la publicación del 
programa en dos partes. Por lo 
tanto, los listados que se 
publican en este número son 
incompletos y habrá que 
conjuntarios con los que saldrán 
en el siguiente ejemplar. 
Asimismo, todas las letras 
mayúsculas que aparezcan 
subrayadas deben teclearse en 
modo gráfico. 
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3009 IF nom>=1060 AND nom<=1160 
THEN LET res=3110: LET x=1060: L 
x2=1160: GO TO 3015 
3010 IF nom>=1190 rt A nous 
THEN LET res=3120: LE =1198: L 
x2=12980; LET feto ço TO 301 


3015 RESTORE res: FOR s=x TO x2 
sT - READ L$: IF s=nom THEN 


a 
CD CO es JOD tea ei pa 


86 4 


Po 


Lda Dida LIC) 
SS NVNANSSS 
Dom Depp TD 
-+ DONG q 


XT s 
3030 DATA “BOSQUES DE DATN”,"BOS 
5 DE DATN”, O IE DEL NOROEST 


CA SEZLLO DE 


UE 
"UALLE D E “"UALLE D 
e bd +, "MESON”, LEOóQUES DE BODE 


DESs DATA “UALLE PR OESTE” qn 


OSQUE 
AGON" , "BOSQU 
Gon "UALLE DEL ESTE”,“MO 


DÉN 
“UALLE DEL OESTE”, “CAS 

TILLO DEL OESTE”, "VALLE DEL OEST 
E”, "BOSQUES DE AGON" , "BOSQUES DE 
AGON” VS TUDADELA REÁL”, "BOSQUES 

DE AGÓN”, "BOSQUES DE AGON", "BOS 

QuES, DE AGON”, "VALLE DEL Estero 


L 

3050 DATA “VALLE DEL OESTE”, "“UVIL 
Ta OLLA”, “VALLE DEL OESTE” C CRUE 
PENAS DEL BOSQUE", "BOSQUES DE AG 
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TRUCOS 





DIBUJO 


Francisco Almodóvar Serrano, 
de Madrid, nos ha enviado una 
carta con varios listados que 
realizan la misma función: un 
original dibujo en pantalla. Entre 
ellos hemos seleccionado el que 
aqui publicamos. 


10 LET àa=0: LET b=175: LET c=2 


20 OVER 1 
30 FOR s=a TO b-SO tail 2 
49 PL AU c, 


OT a,a: DR 
60 PLOT a,b: DRAU c,-s 
70 PLOT c,b: DR -=(,-s 
NEXT s 





CUADROS 


De curiosos podríamos calificar 
los resultados de este listado 
Basic. El valor que se nos pide al 
principio puede variar entre 1 y 


100, y lo más lógico es probar con 


todos los que queráis, para 
observar las diferentes 
posibilidades de resolución. 
Las gracias a Manuel Gutiérrez, 
de Sevilla. 
S OVER 1: INPUT "“STEP"“;STIP 
18 PLOT 
FOR N=6 TO 175 STEP STIP 


PLOT N 
AU -N42,0: DRAW 8,175- 
N& * BRAU N+42-255,0: DRAU 0, N42- 
1 NEXT N 











EFECTO 
MULTICOLOR 


David Ordófiez, desde Lugo, 
nos envia el siguiente listado, que 
produce un interesante efecto en 


pantalla. La rutina es reubicable y 


el cargador Basic está en la 
dirección 28672, para que pueda 
ser usado también en un 
Spectrum 16 K. | 

Publicamos también el listado 
ensamblador, para aquellos 
curiosos que deseen cotillear 
cómo está hecha la rutina. 

19 CLEAR 28671 

TO 40 

30 NES a: POKE 28672+4n,a 
S8 RANDOMIZE USR so. 
33 aa pda 62 311 es4 
8,8,6 128,22,4 14,6, 126,8 236" 246º 


21,38 240 1,844 198,6 95 /19,68, 25 


3421840 554 ,61,38 298,84 843" "2 
10 ORG 17008 
21 PROGZ LD H.,05080 
E] LD A,5 
4 OUT CAFE, 
% BOLE LD E,8 
[o] LD 6,089 
nm BCLD LD D,4 
89 BCLC LD C,8 
% LD A,B 
100 AND NFS 
116 LD BA 
14 DEC B 
138 BCLCI INC B 
140 LD <H),B 
158 INC H 
1448 DEC € 
178 JR NZ,BCLCI 
188 DEC D 
194 JR NZ,BCLC 
284 LD AB 
2108 ADO A,8 
2 LD BA 
24 DEC E 
244 JR NZ,BCLD 
25 LD AM 
24 CP 458 
2n JR NZ,BCLE 
288 JR  PROG2 








SIMETRIA 


Esta rutina que nos ha enviado 
José Andrés, de Vizcaya, realiza 
una copia simétrica de la mitad 
superior de la pantalla; es decir, 
realiza la simetría respecto a un 
imaginario eje horizontal situado 
en la mitad de la pantalla. 

Ocupa 82 bytes, es totalmente 
reubicable y simetriza tanto tinta 
como atributos. 


180 CLEAR 39999 

à nto 

30 READ a: POKET 40000+n,a: LET 
fes 


EXT 
É suB=10192 THEN GO To 198 
4º PRINT ERROR EN DATAS”: STO 


arbndoTr dê ore adat Era 
188,8 51, 2450 dá 22s. 132245º346 5 

87 19660248 24 236,24 196 
“215 15445 Eaó Sou 981104 
16,201,176 424, 195 264 26 526, 
1 to io fin 
- $+4*º H=USR 40008: PAU 


6 
49 
2, 
7 
8 


sintas 
és? 
83/24,405 


à 
Né: 


“468 








LOCURA 
TRIANGULAR 


Una imagen vale más que mil 
palabras. Manos a la tecla y 
observaréis un curioso triángulo 
en pantalla. 

La culpa la tiene Juan Gustavo 
Ramos Lobato, de Las Palmas de 
Gran Canaria. 

à PRENNoULaR T+. "BABBe tio! 1º 


CURA TR 
18 OQUE 





O FOR FAAO ISO STEPS 

sz 
48 BORDER 43: PLOT -A,-F: D 
So NEXT F 


69 PAUSE 10: GO TO 1 


a 


SS 














Una vez más, las hordas alienígenas han invadido un 
sistema estelar. Tú, a bordo de la nave Zynaps, tienes 
que eliminar la amenaza exterior y conseguir que la paz 
remne de nuevo sobre los cielos de esta galaxia. 





(ZYNAPS 
| Arcade l a 
| Hewson = 


Los programas típica- 
mente espaciales, de al- 
tísimo grado de adic- 
ción, en los que tu nave 
se enfrenta a una infini- 
dad de rápidas y agresi- 








12 MICROHOBBY 


vas escuadrillas, no son 
ninguna novedad en el 
mercado del software. 
Pero si a este conocidi- 
simo argumento se le in- 
corporan novedosas me- 
joras, como un sonido 
excepcional, gráficos de 
gran calidad y un movi- 
miento bastante real, lo 
que parecia, a simple 
vista, un programa más, 
se convierte en una de 





las maravillas a las que 
el equipo de programa- 
ción Hewson nos tiene 
acostumbrados. 

El programa ya viene 
avalado por dos nom- 
bres que apenas necesi- 
tan presentación: Domin 
nic Robinson, autor de la 
conversión al Spectrum 
del fantástico Uridium, y 
Steve Turner, conocido 
últimamente por Ranara- 
ma, aunque cualquiera 
de sus juegos anteriores 
(Avalon, Dragontorc) le 
da el prestigio que po- 
see, 

Os podéis imaginar 
que la acción se desa- 
rrolla en un siglo futuro, 
que los malvados invaso- 
res deben fenecer lu- 





”. la nave 
de nuestro héroe (tú), y 
que, por supuesto, tie- 
nes asegurado entrete- 
nimiento para unas 
cuantas horas. Un pro- 
grama de este tipo no 
necesita de más argu- 
mento pues, por regla 
general, los arcades de 
acción suelen resultar 
bastante divertidos por 
su propia concepción. 
Pero lo que también es 
cierto es que otras cua- 


O MANN Na 


pas 
» 
pa 
o 














idades tales como cali- 
dad gráfica, rapidez de 
movimientos o buenos 
efectos sonoros, son 
siempre bien acogidos 
por los adictos al joys- 
tick. Afortunadamente, 
Zynaps posee todas es- 
tas virtudes y algunas 
otras más que os comen- 
taremos más adelante. 

Pero pasemos a des- 
cnbir el desarrollo del 
juego en sí. 

Zynaps está dividido 





en doce fases diferentes 
en las que tendremos 
que enfrentarnos a todo 
tipo de enemigos móvi- 
les, Además, hay que te- 
ner muchísima precau- 
ción en las fases que se 
desarrollan en escena- 
rios con decorados en 
las partes superior e in- 
ferior de la pantalla, al- 
gunos de los cuales pue- 
den ser rozados por la 
nave por su parte supe- 
rior o Inferior, pero nun- 
ca por la delantera o la 
trasera. 

Cuando acabemos 
con todos ellos, debere- 
mos enfrentarnos con al- 
guna nave nodriza, a la 
que habrá que eliminar 
para pasar al siguiente 
nivel, lo que, para poner 
aún más emocionante la 
cosa, lograremos asen- 
tándole a éstas más de 
una veintena de dispa- 
ros certeros y bien diri- 
qidos. 

La nave debe reponer 
su fuel en el transcurso 
del juego, ya que, de lo 
contrario, los resultados 
pueden ser catastróficos. 

Este se consigue elimi- 
nando algunas naves que 
al estallar dejan tras ellas 
una mancha de color. 

So! pulsamos el botón 
de disparo al recogerla 
una unidad de fuel se su- 


mará a nuestro contador. 
Cuando éste llegue a cua- 
tro, el arma que tenga- 
mos en el indicador será 
activada, con lo que dis- 
pondremos de una ma- 
vor potencia destructiva. 
Al recoger la siguien- 
te mancha, podremos 
elegir entre seleccionar 
directamente la nueva 
opción de arma que se 
nos ofrece, o esperar a 
conseguir alguna otra 
mancha y hacernos con 
un arma de mayor efec- 
tividad bélica. 
Las posibles armas o 
ventajas a recoger son; 
Supervelocidad: muy 
útil a la hora de esquivar 
a los enemigos y pasar 
rápidamente de fase. 
Doble disparo: como 
su nombre indica, 
aumenta la potencia de 
fuego de nuestra nave. 
Bombas: eficaces 
cuando se desee elimi- 
nar a los enemigos inmó- 
viles que existen en la 
parte inferior del deco- 
rado en algunas fases. 
Misiles: que permiten 
eliminar a las naves no- 
drizas con facilidad. 
Minas: gracias a las 
cuales lanzaremos un 
disparo que dará vueltas 
por la pantalla hasta en- 
contrar un objetivo, co- 
mo si fuera teledirigido. 
Con todas estas ayu- 
das parece que la mi- 
sión puede resultar fácil, 
pero no es así. 
Evidentemente, como 
algunos pensaréis, cuan- 
do te dan tantas ayudas 
por algo será. Prueba de 
esta teoría es Zynaps, ya 
que todas las ventajas 
que se nos ofrecen son 








escasas a la hora de la 
verdad. 

Una vez más, Hewson 
ha puesto todo de su 
parte para conseguir un 
éxito: unos gráficos fan- 
tásticos; un sonido exce- 
lente, (rara cualidad en 
los arcades de este tipo) 
un movimiento perfecto, 
para la misión a realizar 
en el juego, y, por su- 
puesto, un elevadísimo 
grado de adicción. 

Además, como es nor- 
mal, el desarrollo es lo 
suficientemente rápido 
como para que a nadie 
le dé tiempo para pen- 
sarse dos veces la ac- 
ción a realizar, con lo 
que el aburrimiento es 
prácticamente imposi- 
ble. 

Los fanáticos de tener 
el dedo encima del dis- 
parador del joystick, se 
lo van a pasar de miedo 
con este arcade que po- 
see relevantes diferen- 
cias con los programas 
de este tipo que había- 
mos visto hasta ahora. 
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TERROR | 
| Simulador | 
| Mirrorsoft | 


El enigma que se oculta 
bajo las oscuras aguas del 
Lago Ness ha sido someti- 
do al análisis de diversos 
experimentos científicos. 


Ahora Mirrorsoft decide 
trasladar esta apasionante 
incógnita al mundo de los 
ordenadores. Para ello nos 
pone a los mandos de un 
sofisticado y antiguo batis- 
cafo, disefiado por un ex- 
céntrico ingeniero escocés, 
cuyas Instrucciones de ma- 
nejo (mire usted qué casua- 
lidad) se han perdido. 


«Esto no es nada para mi, 
pensarás en un primer ins- 
tante, pero enfrentarse a la 
poca visibilidad del lago 
con unas reservas de oxí- 
geno limitadas y bichitos 
pululeando por todos lados 
hacen que las cosas se pon- 
gan un poco más negras. 


La misión del juego no es 





cazar al famoso monstruo 
del lago, sino eliminar unas 
extrafias formas de vida 
que han aparecido por los 
alrededores del mismo, y 
se cree que tienen en él su 
guarida. 


Nada más cargar el jue- 
go deberás elegir el lugar 
donde sumergir tu batisca- 
fo. Los controles se presen- 
tarán ante ti de forma curio- 
sa: cada una de las manos 
cumple unas determinadas 
misiones. 


Tu aparato es singular 
hasta en el suministro de 
energia, mezcla de electri- 
cidad y habilidad manual, 
va que hay una rueda que 
al ser girada proporciona 
este fundamental elemento. 


La nave posee un sofisti- 
cado sistema de comunica- 
ciones (bengalas, cláxon), 
las armas más potentes de- 
sarrolladas hasta el mo- 
mento (lanzas, bombas), y 
todo un sinfin de instrumen- 
tos de ultimísima tecnolo- 
gia. 


Ya en serio, el programa 
se puede calificar de curio- 
so, ya que un simulador de 
batiscafo no aparece en el 
mercado del software to- 


À Et) | 


dos los días. La 
realización gráfica 
y de movimiento, 
prácticamente 
mexistente, deja 
bastante que de- 
sear, pero tampo- 
co influye en el 
desarrollo del jue- 
go. 


Otro-dato a resaltar es la 
dificultad de manejo, como 
en todo buen simulador, 
aunque en este caso parti- 
cular con un poco de prác- 
tica y un mucho de pacien- 
cia, se le acaba por pillar el 
truco a todos los indicado- 
res y mandos. 


Esperamos que todos dis- 
frutéis con este original pro- 
grama en el que lo funda- 





mental es eliminar bichitos 
extrafios para salvar al mí- 
tico Nessie. 








ser fácil y, por si os sirve de 
algo, os podemos decir que 


Los simuladores de todo 
tipo de luchas han hecho in- 
cursiones frecuentes en la 
historia del software. 


El boxeo ha sido uno de 
ellos, pero nunca con las in- 
novaciones que, a este de- 
porte, se le introdujeron en 
Oriente. 


Firebird, de la mano de 
su serie plata, nos traslada 
a un especial cuadrilátero 
en el que tendrás que en- 
frentarte al famoso Mick, el 
Picador de carne. Con es- 














te nombre os podréis ima- 
ginar que la cosa no va a 


vuestros predecesores, en 
el intento de arrebatale el 
título, acabaron en el hospt- 
tal con un buen número de 
huesos rotos. 


El escenario en el que se 
desarrolla el juego es de lo 
más normal y los diferentes 
tipos de movimientos no 





a 


PULSATOR 
| Martech | 


Pulsator, una de las má- 
| quinas más perfectas, ha si- 
do encerrado en un labe- 
rinto donde tendrá que res- 
catar a cinco de sus compa- 
fieros, cada uno de los cua- 
les ha sido encarcelado en 
un nivel diferente. 

Toda máquina necesita 
de ayuda humana y, como 
es natural, tú vas a ser el 
encargado de conseguir li- 
berar a toda esta población 
androide. 

La acción del programa 
se desarrolla en cinco com- 
plejos laberintos de 49 sa- 
las cada uno, Un curioso y 
eficaz sistema de cerradu- 


son ni muy variados ni de 
gran realidad. 


| El desarrollo en sí puede 
resultar entretenido si no se 
tiene en cuenta que tu ad- 
versario es bastante más 
hábil y duro que tú, con lo 
“que ganarle resulta de lo 
más complicado. 


Tanta dificultad no es 
buena, porque si bien cau- 
sa adicción también puede 
resultar contraproducente 
y aburrirte con facilidad. 


eee 8 1 e e o 


Por otra parte, también 
hay que sefialar que el 
efecto gráfico del combate 
no resulta lo suficientemen- 
te nítido como seria de de- 
sear. 


-— —— e me 
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PRC 


ras te permite acceder a 
determinadas zonas con 
gran facilidad y con idénti- 
ca sencillez te puede dejar 
encerrado en cualquiera 
de ellas. 

Este sistema se basa en 
que cuando tu Pulsator pa- 
sa por encima de uno de 
los sensores asignados a 
una puerta, ésta se abre, 
pero cuando vuelvas a pa- 
sar se cerrará, por lo que 
conviene tener una idea de 
cómo están distribuidas las 
puertas y sus correspon- 
dientes sensores para evi- 
tar desagradables sorpre- 
sas. 

Te puedes imaginar que, 
además del complejo labe- 
rnto, hay unos cuantos ene- 
migos que intentarán con- 
vertir a tu Pulsator en peda- 
citos lo más pequetfios posi- 
ble. 

Entre ellos destacan: el 






En suma, un programa 
más a la pila del software 
barato y de calidad asocia- 
da a su precio, cosa que úl- 
timamente no era excesiva- 
mente frecuente. 
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General Baddie; Killer y 
Nutter, grandes expertos 
en destrucción por contac- 
to; Disarmer, que inhabilita- 
rá tu sistema de ataque; 
Thief, que te robará cual- 
quier objeto que lleves, etc. 


No todo iba a ser malo, y, 
asi, también encontrarás en 
el laberinto a Gate Man, 
que al tocarlo abrirá todas 
las puertas cerradas y vice- 
versa; Shield, que te pro- 
porcionará 30 segundos de 
nmunidad, etc. 


Para liberar a cada uno 
de tus compafieros debe- 
rás encontrar la llave que 
abre su celda y escapar los 
dos del nivel actual para 
pasar al siguiente. 


El juego en sí no es m ori- 
ginal ni una maravilla en 
cuanto a gráficos y movi- 
miuento, pero sí cabe desta- 
car que por la complejidad 
de los diferentes niveles 
causa un alto nivel de adic- 
clón. 

Pensamos que, como nos 
comentó en su dia el Direc- 
tor Comercial de Martech, 
en el Reino Unido sigue 
premiando este importanti- 
simo factor sobre la calidad 
gráfica y de movimiento. 


Esperamos que de vez en 
cuando nos sorprendan 
con algo de la misma cate- 
goria a nivel adictivo, pero 
con una mejor realización, 
con lo cual sus productos se 
lanzarán a copar la listas de 
éxitos. 

Con esto no queremos 
decir que tengamos nada 
que objetar a la opinión del 
director comercial de Mar- 
tech, pero que queremos 
dejar claro que, hoy por 
hoy, en nuestro país sigue 


Hum 
Neri as —. 
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LIVES 





teniendo mucha importan- 
cia en la valoración global 
de un programa, el que és- 
te posea unos aspectos grá- 
ficos brillantes. 


o... e. 4. “ 6 
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LENGUAJES 


LOS TIPOS DE DATOS EN FORTE ( 


F. Javier MARTINEZ GALILEA 


Uno de los aspectos que resulta imprescindible para 
aprender a programar en un lenguaje es conocer los tipos de 


datos disponibles. 


Ciertamente Forth no es un lenguaje que proporcione una 
gran número de ellos, ni la posibilidad de definirlos con 
facilidad, pero sí ofrece algunas características que lo hacen 
interesante. Vamos a presentar esta semana varios de ellos 
junto con un pequerio comentario, por fin, de la pila de 


retornos. 


LAS CONSTANTES 


El uso de constantes en un 
programa simplifica enorme- 
mente su comprensión y, sobre 
todo, su mantenimiento, ya 
que si por alguna razón es ne- 
cesario alterar su valor, basta 
con hacerlo en la declaración. 

La definición es muy simple: 

VALOR CONSTANT NOMBRE 
es decir, si quisiéramos dar a 
«Docena» el valor constante 
«12», escribiriamos: 

12 CONSTANT DOCENA 
y nos referiremos a esta cons- 
tante a partir de ahora por su 
nombre. Por ejemplo: 

DOCENA.I2 ok 


LOS CARACTERES 
ASCII 


Una de las peculiaridades 
del Forth es que los caracteres 
están representados no por su 
simbolo, sino por el código 
ASCH correspondiente. (En la 
Tabla | aparecen los más ha- 
bituales). 

Es conveniente tener esto en 
cuenta, ya que todos estos nú- 
meros (aunque referidos a ca- 


racteres ASCII: 8 bits como - 


máximo) se tratan como ente- 
ros (de 16 bits) en la pila y se 
pueden hacer con ellos, por 
tanto, las mismas operaciones. 

Debido al peculiar uso que 
de este código hace el Spec- 
trum nos podemos encontrar 
con situaciones muy curiosas 
sin más que hacer: 171 EMIT, 
por ejemplo. De todas formas 
es algo que, salvo contadas 
ocasiones, no representará nin- 
gun problema. 

Hechas estas salvedades, 
veamos cómo presentarlos en 
pantalla: ya empleamos en los 
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primeros artículos una de las 
palabras más básicas para es- 
te cometido: EMIT, que toma 
el número que esté en la pila 
y considerándolo como un ca- 
racter ASCII, lo saca a panta- 
lla (si es que existe el carácter), 
aunque, por supuesto, existen 
otras más eficientes para el 
manejo de cadenas de caracte- 
res que veremos más adelante 
porque imaginaros lo tedioso 
que sería tener que sacar todo 
un texto a base de EMIT: 


65 84 65 76 32 65 78 85 32 65 68 


79 84 ok 


EMIT EMIT EMIT EMIT EMIT EMIT EM 


IT EMIT EMIT ESIT ENIT EMIT EMIT 


TODA UNA LATA ok 





FIGURA 1 


LAS VARIABLES 


El uso y manipulación de 
variables en Forth es, como ya 
adelantamos en los primeros 
artículos, bastante diferente al 
de la mayoria de los lenguajes 
de alto nivel, y su uso, mucho 
menos frecuente. En este tema 
el lenguaje vuelve a acercarnos 
a la máquina por dentro y la 
definición y manejo de las va- 
riables se asemeja, en mucho, 
al tratamiento que en ocasio- 
nes hay que dar a las posicio- 
nes de memoria en ensambla- 
dor. A pesar de ello, trabajar 
con variables en un programa 


no es excesivamente complica- 
do. 

Las variables en Forth se 
tratan prácticamente igual, en 
cuanto a su almacenamiento 
aparente, que las palabras que 
usamos en las definiciones, 
guardáândose, al igual que 
aquellas, en la parte alta del 
diccionario al que, recorda- 
mos, tenemos acceso median- 
te VLIST. 

Quizá la única pega seria, 
desde el punto de vista de la in- 
formática teórica, que se le 
puede poner a las variables en 
Forth es que todas ellas deben 
ser globales, es decir, no pode- 
mos crear variables locales a 
una subrutina, a no ser que uti- 
licemos directamente la pila 
(en cuyo caso deja de ser una 
variable...) | 


Veamos cómo definir una 
variable: en primer lugar hay 
que decir que nuestro dialecto 
de Forth (recordar que traba- 
jamos con el fig-For de 
Abersoft) nos exige ini- 
cializar la variable a la 
vez que se define, esto 
se hace escribiendo: 

VALOR NOMBRE 
VARIABLE 
(en otros dialectos que 
no necesitan inicializar 
la variable en la decla- 
ración, basta con supri- 
mir el «VALOR», y to- 
do lo demás es válido). 
Si queremos modificar 
una variable ya defini- 
da (o inicializarla si no 
trabajamos con fig-Forth): 

VALOR VARIABLE! 


Evidentemente, de nada nos 
sirve tener una variable si no 
podemos trabajar con su con- 
tenido; si deseamos verlo debe- 
remos hacer: 


NOMBRE & 

Quizá parezca un poco ex- 
trafia tanta manipulación pa- 
ra «simplemente» manejar una 
variable. Veamos cómo se rea- 
liza todo el proceso para com- 
prender mejor el funciona- 
miento de las mismas. (Ade- 
lantamos que la pila, como 
siempre, anda en medio de la 
cuestión...) 

Supongamos que hemos es- 
crito: 


10 VARIABLE ONCE 

11 ONCE! 

La primera línea nos ha ini- 
cializado la variable «ONCE» 
con el valor «10» y la segunda 
lo ha modificado haciéndolo 
valer «11». La primera instruc- 
ción (prescindimos de la inicia- 
lización, cuyo proceso se ve 
mejor con la segunda) nos ha 
reservado una dirección de me- 
moria (y consecuentemente 
una o varias posiciones a par- 
tir de esa) y le ha asignado el 
nombre «ONCE». Con la se- 
gunda instrucción, situamos el 
valor «ll» en la pila, y enci- 
ma de ese valor, el nombre de 
variable «ONCE» pone la di- 
rección de la variable «ON- 
CE». El operador «!» coge el 
segundo valor que encuentra 
en la pila y lo almacena en la 
dirección que está en la parte 
superior; una vez concluido el 
proceso, saca los dos datos de 
la pila. 

La operación inversa, la re- 
cuperación de un valor, se ha- 
ce, paso a paso de la siguiente 
forma: 

ONCE 3 
«ONCE» pone la dirección de 
la variable «ONCE» en la par- 


TABLA 1. 
CARACTERES ASCII 
Los caracteres no 
representados 
corresponden a códigos 
de control. 


0123456789 
0 N!"uSZA” 
0()24,-./01 
5023456789:; 
0 (=)22ABCDE 
70 FGHIJKLNNO 
80 PORSTUVUXY 
MZUNI* “abc 
1W0defghijkiIn 


MOnopqrstuvuw 
FEET 








te superior de la pila y el ope- 
rador «3» sitúa encima el va- 
lor que se encuentre en esa di- 
rección, borrando la dirección 
que estaba en la pila. A partir 
de este momento, puesto que 
el valor deseado está en la par- 
te superior, podemos trabajar 
con él, bien sacándolo a pan- 
talla mediante «.» o utilizán- 
dolo como lo necesitemos en 
nuestro programa. 

Una de las diferencias, por 
tanto, entre variables y cons- 
tantes es que, mientras estas úl- 
timas sitúan su valor directa- 
mente en la pila, las variables 
realizan un proceso previo, po- 
niendo la dirección donde se 
almacena para luego poder tra- 
bajar con ellas mediante «!» y 
«MD». 

A pesar de lo cómodo y útil 
que puede resultar trabajar con 
variables, no conviene abusar 
de ellas siendo preferible, siem- 
pre que sea posible, utilizar la 


pila de parámetros o bien la de 
retornos, de la cual hablamos 
más adelante. 


OTROS TIPOS 


Existen en Forth otros tipos 
de datos como los arrays, ca- 
denas, variables y caracteres de 
doble longitud... que tratare- 
mos en próximas semanas. 


Nos ha parecido conveniente 
dividir asi este tema para po- 
der incluir en el siguiente arti- 
culo las entradas y salidas, ne- 
cesarias para manejar con más 
detalle estos tipos. Vamos a ver 
ahora cómo trabaja la pila de 
retornos, valiosa auxiliar en 
más de una ocasión, aunque 
también fuente de más de un 
«cuelgue» de programa. 


LA PILA DE 
RETORNOS 


Hasta ahora sólo habíamos 
hablado de la pila de paráme- 
tros, que es la que habitual- 
mente usamos en nuestros cál- 
culos, sin embargo en Forth 
existe otra pila accesible al pro- 
gramador, que es la pila de re- 
tornos. 


En ella, el programa alma- 
cena las direcciones de retor- 
nos de cada subrutina que uti- 
lice. Hasta aquí todo normal, 
ya que se comporta como la 
mayoria de los lenguajes de al- 
to nível (aunque Pascal utilice 
la misma pila para guardar las 
direcciones y los datos), pero 
su diferencia está en que noso- 
tros tenemos pleno control so- 
bre la misma, es decir, pode- 
mos usarla para guardar otras 
cosas (como en lenguaje en- 
samblador), aunque para evi- 
tar fatales consecuencias debe- 
remos vaciarla de todo lo que 
no sean las direcciones de re- 
torno, dejando éstas encima, 
antes de terminar la subrutina. 


Existen, igual que con la pila 
de parámetros, varias opera- 
ciones que son posibles (inclu- 
so de transferencia de datos) 
pero las veremos con detalle al 
profundizar en el tema de las 
estructuras de control, ya que 
éstas utilizan la pila de retor- 
nos con asiduidad para sus 
procesos. 








Sorteo hn. 


Todos los lectores tienen derecho a 

participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
O Situ colaboración ha sido va publica- 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po- 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc- 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) y comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada. 
€ Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Lotería Nacional cele- 
brado el dia: 


22 de agosto | 








ES “b 


Le md Td mea 
P2E... É LARS ts 
6 Traslada los números siguiendo el or 
den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 
€ Si la combinación resultante coincide 
con el número de tu tarjeta. ... jenhorabue 
na!, has resultado premiado con un LOTE 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe 
setas 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante Ilamada telefónica an- 
tes de la siguiente fecha 


[| *26deagosto 


En caso de que el premio no sea recla- 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul- 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
quiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe- 
chas en que se prodúzca el premio 
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HARDWARE 


INTERPAGE CENT 
PARA IMPRESORA | 


Primitivo DE FRANCISCO 








Sin lugar a dudas, una impresora es uno de los primeros periféricos 
que se precisan en todo ordenador, para obtener los listados de los 
programas sobre papel, para sacar copias de las pantallas preferidas, 
escribir documentos, etc. En esta ocasión nos ocuparemos de un 
interesante interface que nos permitirá conectar las impresoras tipo 


Centronics al Spectrum. 


En los albores del Spectrum 
salieron al mercado algunos 
modelos de impresoras que se 
conectaban directamente; tal 
es el caso de la ZX-Printer, 
Alphacom-32, Seikosha GP 508, 
etc. Daban buenos resultados, 
pero eran lentas y proporciona- 
ban listados sobre papel estre- 
cho en rollo. Las impresoras ci- 
tadas podrian catalogarse co- 
mo meros complementos del 
ordenador, pensadas casi ex- 
clusivamente para sacar lista- 
dos, dado que producen un pa- 
pel estrecho y de soportes va- 
riados (térmicos y eléctricos) 
que son difíciles de conservar 
y apilar en carpetas, por lo que 
generalmente se recurria a cor- 
tar la tira en trozos que se pe- 
gaban sobre tamafios de papel 
DIN A4; su única ventaja era el 
bajo precio. 

Existe otro tipo de impreso- 
ras de muy diversas marcas 
que podríamos llamar como de 
«tamafio grande», que impri- 
men directamente sobre folio, 
DIN Ag, rollo o zig-zag. Estas 
son usadas genéricamente por 
otros ordenadores. Imprimen a 
gran velocidad y proporcionan 
una alta calidad de impresión 
entre otras muchas prestacio- 
nes. Evidentemente, todo esto 
repercute directamente en el 
precio, Ilegando a costar varias 
veces el valor del propio orde- 
nador. À pesar de todo, son re- 
comendables, pues producen 
sorprendentes resultados co- 
nectadas al Spectrum. 

En cuanto a su modalidad de 
conexión, existen dos opcio- 
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nes: SERIE y PARALELO. La 
modalidad serie efectua su 
transmisión mediante la norma- 
tiva RS-232. Hace falta, por tan- 
to, un interface entre el ordena- 
dor y la impresora, aunque los 
modelos Spectrum 128 inclu- 
yen una toma R$S-232, pensada 
casi exclusivamente para estos 
propósitos. En este caso, los 
datos y controles se transmiten 
en serie bit a bit. Este método 
hace que la transmisión se pue- 
da efectuar por muy pocos hi- 
los. 

La modalidad paralelo fue 
originalmente creada por la fir- 
ma Centronics para sus impre- 
soras y ha quedado después 
como una norma paralelo uni- 
versalmente aceptada. 

Nuestro propósito en esta 
ocasión es la realización de un 
interface para impresoras con 
conexión tipo Centronics, que 
habrá de servir para todos los 
modelos de Spectrum. 

Hemos elegido este tipo de 
comunicación porque es más 
simple de realizar, el software 
básico es muy corto, la comu- 
nicación es rápida, tiene menos 
errores de transmisión y, por 
otra parte, las impresoras con 
protocolo Centronics quizás 
sean las más abundantes en el 
mercado. 


La comunicación 
Centronics 


La comunicación Centronics 
se basa en entregar el ordena- 
dor a la impresora los datos en 
paralelo, es decir, los ocho bits 


al mismo tiempo. El sentido de 
transmisión es siempre el mis- 
mo, esto es, desde el ordenador 
hacia la impresora. Este proto- 
colo es, por tanto, unidireccio- 
nal. 

Para que la impresora pueda 
captar el dato se hace necesa- 
rio un protocolo entre ambos 
equipos a fin de que no se pier- 
da la información. Este proto- 
colo va orientado hacia una sin- 
cronización entre ordenador e 
impresora, de modo que cada 
uno pueda funcionar indepen- 
dientemente, pero de forma que 
la impresora atienda al ordena- 
dor a los requerimientos de és- 


te cuando haya concluido la ta- 
rea en curso. 

Para la perfecta sincroniza- 
ción entre ambos son necesa- 
rios, al menos, dos bits de con- 
trol, mediante los cuales se co- 
munican impresora y ordenador 





Aspecto del interface de impresora una vez concluido el 


montaje. 
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según el estado de cada uno de 
ellos. La comunicación Centro- 
nics es, desde luego, más com- 
pleja: existen, además de los 
bits citados, otra serie de ellos, 
mediante los cuales se puede 
efectuar una comunicación 
más sofisticada, como veremos 
seguidamente. (Ver figura 1.) 
Las sefiales que intervienen 
en este tipo de comunicación 
son las siguientes: 
—STROBE: La envia el orde- 
nador a la impresora para indi- 
carle que tiene en el bus un da- 
to disponible; para ello pone es- 
ta sefial a nivel bajo. 
—ACKNLG: Esta sefial la en- 
via la impresora al ordenador 
para indicar que el dato ha si- 
do recibido y que queda lista 
para recibir el siguiente. 
—BUSY: También la envia la 
impresora. Cuando se pone a 
nivel alto, indica que no puede 
recibir datos porque se da algu- 
no de los casos siguientes: 
— Está captando un dato. 
— Está imprimiendo. 
— La impresora está OFF Ll- 
NE (Fuera de servicio). 
— Se ha producido un error 
de impresión. 
— PE: Un nivel alto en esta li- 


nea indica que la impresora se 
halla sin papel. 

— SLCT: Un nivel alto en es- 
ta sefial indica que la impreso- 
ra está seleccionada, es decir, 
que ha sido solicitada por el or- 
denador. 

— AUTO FEED XT: Un nivel 
bajo en esta linea indica que la 
impresora ha de avanzar auto- 
máticamente una línea al final 
de la impresión. La envia el or- 
denador a la impresora. 

— INT: Un nivel bajo en esta 
senial inicializa la impresora y 
borra el buffer de memoria in- 
terno. La envia el ordenador a 
la impresora. 

—(GND: Es la tierra a la cual 
hay unidos una serie de hilos 
que sirven de pantalla para la 
mayoria de las sefiales que se 
envian por el cable cinta. El res- 
to de las sefiales que se mues- 
tran en la figura 1 no se usan 
en nuestro montaje, pero las 
analizaremos por pertenecer 
también a la normativa Centro- 
nics. 

—NC: Linea no conectada. 

— CHASSIS GND: Toma de 
tierra para el chasis de la impre- 
sora. 

— ERROR: La impresora po- 
ne a cero esta senial en los si- 
guientes casos: 

— (Cuando se acaba el papel. 

— (Cuando la impresora está 
en OFF LINE. 

— Cuando está en estado de 
error. 

— + 5V: La impresora pre- 
senta una sefial continua de 
+ 5V con una resistencia apro- 
ximada de 3,3 K; serviria para 
mantener polarizaciones. 


PN 


mM 
hi Ti! NA (lit 


—SLCT IN: Los datos sólo 
entran a la impresora cuando 
esta sefial está a nivel bajo. Ge- 
neralmente, esto se fija en el in- 
terior de la impresora median- 
te un miniinterruptor. 


El circuito eléctrico 


El montaje que proponemos 
consiste en una tarjeta que se 
conecta al slot trasero del orde- 
nador y por otra parte a la im- 
presora, mediante un cable cin- 
ta de 26 hilos. En la tarjeta exis- 
ten además dos pulsadores de 
control y tres diodos LED que 
muestran el estado del interfa- 
ce y de la impresora. 

Todo el montaje está en fun- 
ción de un registro de ocho bits 
(IC4-74L5374), que es el encar- 
gado de retener el dato a trans- 
mitir hasta que la impresora lo 
capte cuando le sea posible. 
Este registro lo carga el orde- 
nador por el puerto FBH (251 en 
decimal, bit AZ del bus de direc- 
ciones a cero), que es el puer- 
to destinado a impresora des- 
de siempre por el propio siste- 
ma del ordenador. Es el em- 
pleado para la impresora origi- 
nal ZX. 

Nuestro montaje no emplea 
ningún otro puerto, para no 
ocupar el escaso número de 
ellos que quedan disponibles al 
usuario y para no crear conflic- 
to con otros periféricos que se 
conecten simultáneamente. El 
registro se carga por la entra- 
da clock (Pin 11) mediante un 
flanco de subida que le propor- 
ciona la combinación de puer- 
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tas OR, a las cuales va asocia- 
da cuando se ponen a cero las 
sefiales IORQ, A2 y WR, como 
consecuencia de haberse gene- 
rado una instrucción OUT en el 
puerto de la impresora anterior- 
mente citado. Por supuesto, to- 
do esto es posible si el interrup- 
tor de bloqueo se halla cerrado, 
con lo cual luce el LED DL3 de- 
nominado ON, indicando que el 
acceso al interface está permi- 
tido. El interruptor cerrado in- 
troduce un cero en la pata 1 del 
741532, lo cual abre la puerta 
y, consecuentemente, el direc- 
cionamiento del interface. 

Las salidas del registro 
74L8374 se aplican directamen- 
te a la entrada de datos de la 
impresora. Al mismo tiempo 
que se carga el registro se dis- 
para una cadena de dos mo- 
noestables contenidos en la 
pastilla 745L123 (IC-3), cuya sa- 
lida entrega a la impresora un 
cero por la sefial STROBE. Es- 
te procedimiento ahorra una di- 
rección de puerto, ya que se ge- 
nera dicha sefial a partir de la 
de reloj (CK) del mencionado re- 
gistro. El efecto que crean los 
monoestables en cascada es 
producir un impulso negativo 
durante 0,5 microsegundos 
aproximadamente, después de 
otros 0,5 microsegundos desde 
que se cargó el registro. El pro- 
pósito de esto es indicar a la 
impresora por el STROBE que 
ya está disponible un nuevo da- 
to cuando es seguro que el 
lactch está totalmente cargado, 
eliminando así la posibilidad de 
que la impresora acceda a leer 
el registro en el momento jus- 
to en que está tomando el nue- 
vo dato, con lo cual podria 
transferir datos falseados. Eléc- 
tricamente, la secuencia es así: 
el flanco de subida en el primer 
monoestable, en la salida Q ne- 
gada, al recuperarse dispara el 
segundo, cuya salida Q negada 
produce la sefial STROBE du- 
rante 0,5 microsegundos apro- 
ximadamente. 

Cuando la impresora ya ha 
captado el dato del registro, ge- 
nera una sefial por el terminal 
BUSY, el cual es leído por el or- 
denador desde el bucle de es- 
pera en el cual se quedó tras 
cargar el registro. Cuando se ha 
percatado de que la impresora 
está en condiciones de recibir, 
le envia el siguiente dato y así 
sucesivamente. La sefial BUSY 
es recibida en el ordenador por 
el bit DO del bus de datos en el 
mismo puerto (FBH, 251 en de- 
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Figura 1. 
Detalle de la normativa Centronics para interface paralelo en 
impresoras. 
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Figura 3. 
En el montaje intervienen los cuatro circuitos integrados, cuyo 
interior se muestra en la figura. 


cimal) que usábamos para car- 
gar el registro 74L5374. La lec- 
tura de la sefial BUSY se efec- 
tua cuando se genera la direc- 
ción de puerto citada, IORQ se 
pone a cero y RD también. És- 
tas son las sefiales que proce- 
den del microprocesador para 
habilitar puertos (IORQ) en lec- 
tura (RD). Esta lectura puede 
ser inhibida si el interruptor de 
bloqueo está abierto; esto ha- 
ce que la patilla 1 de la puerta 
OR (741532) se ponga a 1 y se 
produzca el bloqueo de toda la 
cadena de acceso, compuesta 
por el resto de las puertas OR 
de esta misma pastilla, con lo 
cual no se podrá cargar el regis- 
tro, ni leer la sefial BUSY, ni 
tampoco se generará STROBE. 
Este interruptor viene siendo 
habitual en nuestros montajes 
a fin de que el interface no pro- 
duzca problemas con algún 
otro comercial que se conecte 
al tiempo 'y emplee el mismo 
puerto (en esta ocasión, FBH). 

De la línea de la senial BUSY 
sale una ramificación hacia un 
diodo LED que indica al usua- 
rio el estado de esta línea en to- 
do momento o, lo que es lo mis- 
mo, el estado operativo de la 
impresora. También de la unión 
entre los dos monoestables 
parte otra ramificación que aca- 
ba en otro diodo LED que es 
usado para visualizar la sefial 
STROBE que manda el ordena- 
dor hacia la impresora. En se- 
re en esta línea hay varios 
componentes discretos: D2, R4 
y C4, que sirven para conformar 
un sencillo monoestable que 
ensanche la sefial STROBE a 
fin de favorecer su visualiza- 
ción, que de otro modo seria 
precaria. 

Existen también en este 
montaje dos pulsadores cuyo 
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DT O 
DS O 
D3 O 


D2 O 
DI O 


AL CONECTOR POSTERIOR DEL ORDENADOR 





STROBE 
T4LSI25 a > 3 == O +5V. 
71 1200 Nm 
R2 DL3 
IN-914 220 IO Kp 
D2 R4 C4 
0+5V 
0+5V a 
R5 || c2 
IOK | | 220pF rR6 [| cs INIT 
OK [1] 220 pF + NH 


Y 


mo) 


74.532 


CNU 
+» BLOQUEO ON/OFF 


Figura 2. 


Esquema eléctrico del interface Centronics para impresora. 


cometido es efectuar un reset 
de la impresora desde el inter- 
face por la línea INIT y un se- 
gundo para generar la sefial 
BUSY artificialmente y producir 


un engaiio al ordenador con ob- 
jeto de devolver el control al 
usuario cuando hay problemas 
en la impresión. Ambos introdu- 
cen un nivel bajo, por lo que en 
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Ci + 
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5.6 
Y4 330n 
R3 
T4LSI25 
BUSY se ha colocado un diodo 


D1 que evita enfrentamientos 
con la sefial del mismo nombre 
que envie la impresora. 

La próxima semana tratare- 










SLCT 


mos más a fondo el manejo de 
los pulsadores, así como la 
construcción, puesta en mar- 
cha y software de utilización de 
nuestro dispositivo. 
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Quizá este programa deberia haber aparecido en esta sección hace varios meses. 
Sin embargo también es verdad que ésta no es una sección de actualidad y que, a 
pesar del paso del tiempo, «1942» sigue manteniendo su mismo nivel de calidad. 


Luis Javier 
Miguel Vázquez 
Quijada de Prada. 
Henares. (Valla- 
(Granada) dolid) 









El movimiento de este 
juego de Elite es bastante 
maio. 


Es muy adictivo, aunque 
no muy original. Otro 
sucesor de los marcianitos. 
Gustará en general por su 
rapidez y maniobrabilidad. 








10 10 
a 9 
Alexis ê Juan 8 
Martín- 7 Carlos 7 
Tamayo 6 Roldán 6 
Blázquez. ' Cuadri- - 
(Badajoz) llero. 
q (Madrid) : 
3 3 
2 2 
1 1 


Juego recomendado 
especialmente para 
viciosos del joystick y 
para los que quieren 


Gráficos muy pobres en 
cuanto a su calidad. 
Buen movimiento. La 
misión demasiado larga. 

cargarse hasta el 
marcador de puntos. 


Dechipach, 








“Sábado Chip”, de 17 a 19h. 
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trabajo... y lo han 
conseguido. 
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Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en “Sábado Chip”. 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
ya la informática. Haciendo 
radio a ego 
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LOS “POKES* E 
DEL DISCIPLE [RM 


e o Pa És a PR 
Jesús ALONSO RODRIGUEZ 


Las posibilidades del interface 
«Disciple» no se quedan sólo en lo que 
dice el manual. Hay un gran número de 
modificaciones a su funcionamiento que 
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se pueden conseguir «POKEando» 
directamente en la RAM interna del 


propio interface. 


Como ya comentamos en nú- 
meros anteriores, el Disciple es 
un interface multi-uso que per- 
mite conectar a cualquier Spec- 
trum (48K, 128K o Plus 2) una o 
dos unidades de disco, un im- 
presora Centronics, uno o dos 
joystick y una red local compa- 
tible con la del Interface-1 de 
Sinclair. También puede funcio- 
nar como red de recursos com- 
partidos, en la que varios orde- 
nadores comparten una misma 
unidad de disco y una misma 
impresora. 

Dado que es posible trabajar 
con un gran número de unida- 
des de disco de características 
diferentes y una gran variedad 
de impresoras, es necesario 
configurar el Sistema Operati- 
vo para adaptarlo a los equipos 
de que dispongamos. Para ello, 
el Disciple trae una cassette 
con un programa de configura- 
ción que hace una serie de pre- 
guntas al usuario sobre las ca- 
racterísticas de los equipos que 
tiene conectados, y genera un 
«fichero de sistema» («system» 
CODE 0,6144) que se almacena 
en el disco de arranque para ser 
cargado cada vez que se pulse 
RUN tras encender el ordena- 
dor. 

Este fichero de sistema se 
carga en una RAM interna que 
lleva el propio interface, en el 
cual podemos «POKEar» en 
cualquier momento y alterar de- 
terminadas características de 
funcionamiento del interface. Si 
tras «POKEar» la RAM interna, 
volvemos a salvar el fichero de 
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sistema con este comando: 


SAVE «system» CODE 0,6144 
los cambios que hayamos rea- 
lizado serán permanentes, ya 
que se volverán a cargar cada 
vez que se cargue este fichero. 
En caso contrario, los cambios 
sólo durarán hasta que se car- 
gue, de nuevo el fichero de sis- 
tema. 


“POKEar” en la RAM 
nntema 

La cuestión es cómo alterar 
el contenido de la RAM del in- 
terface. Para ello, disponemos 
de una sintaxis adicional en el 
comando POKE. Si tras ál afia- 
dimos una «(O)», el comando se 
dirigirá a la RAM del interface 
en lugar de hacerlo a la del or- 
denador. Por ejemplo: 

POKE 09,87 
nos escribirá el valor «87» en la 
dirección «9» de la RAM del in- 
terface. No es posible, sin em- 
bargo, leer el contenido de es- 
tas posiciones, es decir, el co- 
mando: PEEK Gd,n no funcio- 
nará y provocará un error de 
sintaxis. 

À continuación, vamos a ver 
en qué direcciones podemos 
«POKEar» y el efecto que pro- 
duce cada oi de ellas: 

EI Pao de «n» puede ser des- 
de «O» hasta «7». El contenido 
de esta variable se utiliza para 
hacer un AND con el número de 
sector al que se esté accedien- 
do y enviar el resultado como 
color del borde de la pantalla 


durante una operación de dis- 
co. Si POKEamos un «O», no se 
producirá ningún cambio de co- 
lor cuando accedamos al disco. 
Si POKEamos un «7», todos los 
sectores cambiarán el color del 
borde. 


Esta variable almacena las 
características de la unidad de 
disco 1. En ella se indican el nú- 
mero de pistas que tiene la uni- 
dad (40 ó 80) más 128 si se tra- 
ta de una unidad de doble ca- 
ra. Por tanto, los valores a PO- 
KEar para las distintas unida- 
des posibles son: 












40 =40 pistas, simple cara 
80 = 80 pistas, simple cara 
168=40 pistas, doble cara 
208 = 80 pistas, doble cara 





Las unidades de disco sue- 
len ser de 40 ó 80 pistas, pero 
la variable admite otros valores, 
de forma que podemos poner 
70 pistas en una unidad de 80 
y evitar trabajar con las pistas 
del centro que son las más pro- 
pensas a producir errores. Sin 
embargo, si pusiéramos más 
pistas que las que admite la 
unidad, las que estén de más, 
sobre-escribirán la última y los 
datos se perderán. 


Esta variable funciona igual 
que la anterior, pero para la uni- 
dad de disco 2. Es importante 
observar que el Disciple admi- 
te la conexión de dos unidades 
que no sean iguales, por ejem- 
plo, una de 3 1/2” y una de 5 
1/4”, cada una de las cuales 



















puede tener distinto núme- 

ro de pistas y de caras. 

POKE 03: 

Esta vanable fija el «Step 
rate» mínimo con que tra- 
bajará el Sistema Opera- 
tivo. El «Step rate» es el 
intervalo de tiempo mini- 
mo que debe transcurrir 
entre dos impulsos de 
avance de pista envia- 
dos al motor paso-a-pa- 
so de la unidad de dis- 
co. Por ejemplo, supon- 
gamos que las cabezas 
se encuentran en la 
pista «O» y hay que 
leer un sector de la 
pista «8»; en ese ca- 
so, el S.O., envia 8 
impulsos de avance 
al motor paso-a-pa- 
so que mueve las ca- 
bezas en sentido ra- 
dical. El «Step rate» 
fija el tiempo mini- 
mo (en milisegun- 
dos) que debe trans- 
currir entre cada 
impulso y e! siguien- 
te. Por tanto, influ- 
ye sobre la veloci- 
dad de acceso del 
disco. El «Step ra- 
te» es una carac- 
terística de cada 
unidad de disco 

y suele venir in- 
dicado en las ho- 

jas de informa- 
ción del fabrican- 

te. Algunas uni- 
dades moder- 

nas permiten 
bajarlo a 3 milisegundos, pero 

en general, no es recomendable 

darle un valor menor de «6». Los 
valores más usuales son entre 

' 6 y 12 milisegundos. 
POKE a4,n: 

En este caso, el valor de «n» 

sólo puede ser «O» 6 «1» y de- 

4 termina si se emplea o no la sa- 

lida Centronics del interface. El 
Disciple pagina su ROM inter- 

na en cada uno de estos dos 

casos: si se produce un acce- 

so a la dirección de memoria 

«8» de la ROM (para procesar 

un error de sintaxis) y cada vez 

que se produce una interrup- 

ción enmascarable. En el pri- 

mer caso, actúa igual que el 

Interface-1, haciendo un segun- 

do chequeo de sintaxis para 

procesar Sus propios coman- 

dos. En el segundo caso, com- 


prueba si hay petición de acce- 
so por red local para gestionar 


los recursos compartidos (sólo 
en el caso de una estación 
maestra) y altera la dirección de 
salida del canal «P» siempre y 
cuando esta variable contenga 
el valor «0», Si contuviera un 
«1», la dirección del canal «P» 
no seria cambiada por el Disci- 
ple. Por tanto, si estamos utili- 
zando la salida Centronics del 
interface e intentamos alterar la 
dirección de salida del canal 
«P», el Disciple nos la volverá a 
cambiar en la primera interrup- 
ción que se produzca, escri- 
biendo un «8». La única forma 
en que podemos recuperar no- 
sotros el control de la dirección 
de salida del canal «P», es PO- 
KEando un «1» en 04. 


POKE as: 


Se trata de la variable WIDTH 
que fija el ancho de papel en 
impresión; es decir, el número 
máximo de caracteres por linea 
antes de insertar un CRILF 
automático. Normalmente vale 
80, pero se puede alterar para 
fijar un margen derecho en la 
impresora. En cuanto a su fun- 
cionamiento, es totalmente 
equivalente a la variable del Sis- 
tema WIDTH del Plus 2. 


POKE 06,n: 


De nuevo, se trata de un flag 
que sólo puede valer «O » y «1». 
Sirve para controlar el filtrado 


de códigos de control en la sa- 
lida Centronics (ójala el Plus 2 
tuviera una variable como esta). 
Si vale «O», se filtran los códi- 
gos de color y se expanden los 
tokens; es el valor ideal para en- 
viar listados Basic. Si vale «1», 
no se filtra nada y se envian a 
la impresora los códigos tal co- 
mo se reciben; es el valor que 
hay que dar para enviar textos 
y códigos de control a la impre- 
sora. 


impresión. Normalmente vale 
«1». Podemos ponerlo a «O» si 
nuestra impresora inserta un 
LF automático después de ca- 
da «CR» (normalmente, se pue- 
de seleccionar esta posibilidad 
mediante un «Dip-switch»)jo po- 
demos darle otro valor si que- 
remos que las líneas queden 
más separadas. 


POKE (a 9,n: 
En este caso podemos fijar 


En el Disciple es posible «POKEar» la 
RAM paginada y alterar las 
condiciones de funcionamiento de su 
sistema operativo. 


POKE (a TM: 


Esta variable sirve para fijar 
el avance de línea en n/72 de 
pulgada, durante la impresión 
de textos. Su valor standard es 
12, pero podemos alterarlo pa- 
ra conseguir que las líneas que- 
den más juntas o más separa- 
das. 


POKEa Ban: 


Fija el número de «LF» (avan- 
ces de línea) que se insertan 
automáticamente después de 
cada «CR» (retorno de carro). Fi- 
ja, por tanto, la inter-linea de 


el margen izquierdo de la impre- 
sora. Esta variable fija el núme- 
ro de espacios que se envian 
automáticamente, después de 
cada CR/LF. Supongamos que 
disponemos de una impresora 
de 80 columnas y queremos de- 
jar un margen izquierdo de 15 
y un margen derecho de 10. En 
ese caso, podemos hacer: PO- 
KE 09,15, para fijar el margen 
izquierdo a 15 espacios y: PO- 
KE 5,70 para fijar el margen 
derecho a 10. 

Resulta muy cómodo fijar un 
margen derecho de 10 y un an- 
cho de impresión de 42 (10 + 32) 
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para sacar los listados en Ba- 
sic, ya que así salen igual que 
en pantalla. Para ello podemos 
hacer: 

POKE 09,10: POKE 05,42 


POKE 010,n: 


De nuevo, se trata de un flag. 
Si vale «1», el interface genera 
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la representación gráfica de los 
caracteres £ 4, O.Sivale «O», 
se envia el código que se reci- 
ba sin generar nigún gráfico. Su 
finalidad es simplificar la ob- 
tención de listados Basic, ha- 
ciendo compatible la impreso- 
ra con el Spectrum. 


POKE a 11,n: 


Esta variable fija el número 
de estación de la red. Si vale 
«1», asume que es la estación 
maestra en una red de recursos 
compartidos. Nunca puede va- 
lar «Q » o el Sistema se queda- 
rá «colgado». 


POKE 014,n: POKE 015,m: 


«Mm» Y «m» Son los bytes me- 
nos y más significativos, res- 
pectivamente, de un valor com- 
prendido entre «O » y «65535». Si 
el valor es «Q », el Sistema Ope- 
rativo de disco devuelve el con- 
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trol a la ROM del Spectrum 
cuando termine de procesar un 
error de sintaxis que no afecte 
al Disciple. Si se pone cualquier 
otro valor, se tomará como una 
dirección a la que se provoca 
un salto indirecto. Esto permi- 
te al usuario, afiadir nuevos co- 
mandos al Sistema Operativo. 


| E: ” | | | 
E 


——— 
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Es el equivalente a la variable 
VECTOR (23735) de Interface-1 
de Sinclair. 


POKE 018,n... POKE 025,n;; 


Estas 8 posiciones, almace- 
nan los códigos que el Disciple 
envia a la impresora, para ini- 
cializarla, inmediatamente des- 
pués de cargar el Sistema Ope- 
rativo. La posición siguiente 
a la última empleada, deberá 
contener «128» (este código no 
se envia) para indicar fin de se- 
cuencia. 


POKE 26,n,... POKE G33,ny: 


En estas posiciones se intro- 
ducen los códigos que contro- 
lan el «pitch» (ancho de carác- 
ter) de la impresora. También se 
envian cuando se carga el Sis- 
tema, para fijar el «pitch» con 
el que se va a trabajar. De nue- 
vo, la posición siguiente a la úl- 


tima empleada deberá contener 
«128». 


POKE 034,n.... POKE 41,ns; 

Estas posiciones almacenan 
los códigos necesarios para fi- 
jar la impresión en n/72 de pul- 
gada. De nuevo, es necesario el 
código «128» al final. 


— 


POKE 042,n.... POKE 049,ny;: 

En estas posiciones se alma- 
cenan los códigos que hay que 
enviar para abrir la secuencia 
de gráficos de la impresora (por 
ejemplo: 27,75 en una compa- 
tible Epson). También es nece- 
sario el «128» al final. 


POKE (050,n... POKE 057,ny; 


Finalmente, en estas posício- 
nes se pueden almacenar los 
códigos que queremos que se 
envien a la impresora después 
de la inicialización, para fijar al- 
guna característica especial de 
impresión. Por ejemplo: 27,92,49 
para fijar impresión con ceros 
barrados en una compatible Ep- 
son. 

Estos POKES no sólo os ser- 
virán de gran ayuda en el ma- 
nejo de este completo Interfa- 
ce, sino que, al mismo tiempo 
permitirán que conozcáis el 
funcionamiento interno de su 
RAM y mejoréis la transmisión 
de datos con otros periféricos. 
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Como en ocasiones anteriores, 
hemos recibido un montoncillo de 
pokes de diferentes autores para 
este juego de Topo. Aquí están 
los pokes y las pegatinas van de 
camino hacia los hogares de los 
responsables: 


POKE 51754,0 vidas infinitas 
POKE 51453,0 energia infinita 
POKE 48025,50 inmunidad 

POKE 49688,n n=número de vidas 


Por si con los pokes no tenéis 
bastante, para que no os quejéis, 
publicamos los pasos a seguir 
para poder acabarlo. 

En primer lugar hay que 
dimagnirse a la pantalla que nos 
indica la mitad inferior de nuestro 
monitor. Una vez en ella, nos 
sitúamos delante de la Bola 
Mágica y pulsamos CAPS para 
tenerla en nuestro poder. Esta nos 
sefialará los próximos objetivos. 
Así, si pulsas el 1 en la parte 
nferior aparecerá la pantalla en 
la que se encuentra el Libro de 
Hechizos. Con el 2, nos indicará la 
posición de la Varita Mágica. Una 


vez localizados debemos 
dirigirnos hacia ellos para 
conservarlos en nuestro poder. 
Una vez los tengamos, pulsamos 
el 3, con lo que observaremos un 
enano con traje de payaso. Nos 
dirigimos hacia él, y cuando lo 
toquemos se convertirá en una 
bella princesa a la que habremos 
desencantado. Pulsando 4, 
aparecerá en pantalla un 
caballero medieval, que, cuando 
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nos acerquemos a él, nos dará el 
trozo de piedra que, junto con el 
de la princesa, formará el dibujo 
de un pájaro. Este es nuestro 
último objetivo. Para localizarle 
deberemos pulsar 5, y nos 
lanzaremos a su caza. 

Cuando le tengamos a nuestro 
alcance, dispararemos y... 

Con estos consejos y pokes 
suponemos que no os será muy 
difícil acabar este juego de TOPO 
SOFT. 


Emilio José Martin, de Madrid, 
nos ha enviado un fantástico 
cargador para este juego de 
Buldog. Sm más preámbulos, aqui 
está: 


10 CLEAR 24716 
20 LOAD “CODE 
30 POKE 47190,100: POKE 49210, 


o 
40 RANDOMIZE USR 41653 


a, a Ms 
co PS Er db Apis é ABR. 
CASA PLISANINTOA SAS 
o d DC ER RI E 18 PS DO EC RR DOE E E 


: A 11 
S Born 


E SPEEDHELL 
é MAD SAGE 


BAZOOKA BILL 


Si todavia no habéis conseguido 
rescatar a MacArthur, Francisco 
Javier Santa, desde Alicante, os 
propone como conseguirlo. 

Los tres posibles caminos 
existentes en cada pantalla han 
sido clasificados como ABAJO, 
para la salida más inferior, 
CENTRO, para la del medio en el 
caso de existir, y ARRIBA, para la 
más superior. 
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Tomando como origen la 
primera pantalla, éste es el 
camino a seguir: 

ARRIBA-ARRIBA-ABAJO-ARRIBA- 
ABAJO-ARRIBA-ABAJO 

LEYTE ISLAND 

CENTRO-ARRIBA-ABAJO 

MINDANÃO ISLAND 

ABAJO-ARRIBA-ABAJO-ABAJO- 
ABAJO 

CORREGIDOR ISLAND 

ABAJO-ARRIBA-ABAJO-ABAJO- 
CENTRO-ARRIBA-ABAJO-ABAJO 

RESCUE MCARTHUR 

ABAJO-ABAJO-ARRIBA-ABAJO- 
ARRIBA-CENTRO-ABAJO 


£; Pa [+ a (77 (7) 


1 





Si no queréis visitar todos los 
posibles escenarios, y deseais 
llegar directamente al final, sólo 
debéis realizar las indicaciones 
de RESCUE MACARTHUR, 
cuando lleguéis a LEYTE ISLAND 


E URIDIUM | 


Juan Angel Rojo Bustos, de 
Burgos, nos ha mandado vía 
modem su descubrimiento para 
este adictivo arcade de Hewson. 


POKE 31307,201 vidas infintas 
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CÉSAR MARTÍN SERRANO 


(Madrid). La habitación que nos dices, la de 
las tres escaleras, en el juego «Nosferatu», es el 
pasadizo a la segunda parte del programa; para 
poder acceder a dicha parte debes recoger la Ila- 

, ve que se encuentra en la habitación que da pa- 
so a los sótanos. La puerta de ésta se encuentra 
oculta debajo del corredor de la biblioteca, y la 
llave está colgada de un perchero. 

El veneno del «Nuclear Bowls» sirve para ma- 
tar a los puercoespines, que normalmente se es- 
conden en las tuberias que se hallan repartidas 
por el reactor. 


SALVADOR MARTÍN 
CASADO 


(Guadalajara). Para poder llegar a tu destino 
en el «Infiltrator», debes tener en cuenta que hay 
que colocar el sistema ADF en las coordenadas 
que te indica la computadora de vuclo. También 
el gasto de combustible importa, por lo que de- 
bes poner en marcha el turbo para que tu velo- 
cidad sea mayor, sin tener un mayor gasto de 
esencia, como lo Ilaman los buenos pilotos. 
Cuando consigas acercarte a la base enemiga, 
debes poner el modo silencioso, para que tu pre- 
sencia no sea detectada. 

En el «Heavy on the magic», el fuego se apa- 
ga usando el amuleto Clasp (broche), que tiene 
forma de salamandra. La fuente desaparecerá 
si decimos las palabras mágicas, Water, Fall. 
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PETRI MEGÍAS BIELSA 


(Madrid). Los hechizos del «Alchemist» son 
cuatro: 

— Restore (de color verde). 

— Shield (de color cyan). 

— Transform (de color amarillo). 

— Bewith (de color rojo). 

Para poder transformar el plomo (Lead) en 
oro (Gold), debes tener en tu poder el conjuro 
amarillo (Transform) y el plomo. Para poder 
usar el hechizo debes pulsar la tecla «a». Asi 
conseguirás que en el indicador de objetos pase 
a marcar Gold. El conjuro Transform se consi- 
gue una vez hayas depositado en el arcón los tres 
objetos mágicos, que son: el anillo, la vasija y 
la linterna. Cada vez que dejes uno de ellos, apa- 
recerá un pergamino que forma parte del con- 
juro. Cuando intentes dejar el plomo, verás que 
no puedes hacerlo, y ahora es el momento de 
convertírlo. 
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42 GOLUMNAS PARA 


[ 


GUALQUIER USO 


Francisco Villa Rodriguez 


Para determinados programas las 32 


columnas que presenta el archivo visual del 


Spectrum, se han quedado un poco cortas. 
Para evitarlo y conseguir una mayor 
capacidad, os presentamos esta rutina. 


En algunas ocasiones, la legibilidad 
de las 64 columnas no es tan bue- 
na como seria de desear. Para resol- 
ver esto, podemos utilizar esta ruti- 
na, recordando que dos líneas de 40 
componen el formato universal de 
impresión: 80 columnas. La rutina 
se puede utilizar tanto desde Códi- 
go Máquina como desde Basic de 
una manera muy sencilla. 

Su longitud es de 500 bytes y po- 
see dos partes diferenciadas. La pri- 
mera es un conjunto de rutinas que 
comprimen el juego de caracteres 
de la ROM, para que lo utilice el edi- 
tor de 42 columnas. Esta parte pue- 
de ser borrada una vez que se haya 
generado el nuevo juego de carac- 
teres, con lo que se consigue que la 
rutina en si sólo ocupe 269 bytes, 
aparte de los del juego. 

En esta primera parte se encuen- 
tran las siguientes rutinas: 

1. Compresión de los códigos 
ASCII del 32 al 127 mediante abs- 
tracción matematicológica. 

2. Compresión de los gráficos 
predefinidos. 

3. Definición de los caracteres 
que se salta la rutina 1. 

4. Inicialización. Actúa sobre el 
canal de la impresora. 

Quizás parezca más cómodo car- 
gar el juego de caracteres en forma 
de datos que modificar el ya exis- 
tente en memoria. Pero no lo hemos 
realizado asi a causa de lo tedioso 
que podria ser copiar el nuevo jue- 
go, cuya extensión es mayor que la 
del generador. También influye el 
tiempo. Se tarda más en cargar el 
juego que en cargar y ejecutar el ge- 
nerador. 

Después de la ejecución de esta 
primera parte, tendremos el juego 
de caracteres en la dirección 64464, 
y el canal 3 apuntando a la direc- 
ción 64178. 

La segunda parte es la utilidad 
propiamente dicha. Para su utiliza- 
ción se requieren tres entradas: 
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— Enel registro A, el código AS- 
Cil del carácter a imprimir. 

— Enla variable CPOS (64446), !a 
columna (O a 41). 

— Enla variable FPOS (64447), la 
fila (O a 23). 

Las misiones de esta parte son 
dos: 

1. Interpreta el valor del acumu- 
lador y actúa en consecuencia. Los 
valores de A que identifica son: 

5 No tiene nada que ver 
con el programa; es un 
ejemplo de lo que se 
puede hacer con un po- 
co de imaginación. 

13 Código de ENTER. Pone 
la columna a cero e in- 
crementa la fila; si es 
mayor de 23 hace scroll. 

22 Código de AT. Espera 
dos códigos para cam- 
biar las variables CPOS y 
FPOS. Si alguna de ellas 
se sale del rango permi- 
tido, se interrumpe con el 
mensaje «OUT OF 
SCREEN». 

32—143 Salto a la rutina de im- 
presión. 
144—164 Impresión de los GDU, 
eliminando los bits O y 1. 
165—255 Salto a la rutina ROM de 
impresión de tokens. 

Si el valor del acumulador no es 
ninguno de los que se indican, sim- 
plemente lo ignora. 

2. Rutina que escribe un carácter 
en formato de 42 columnas. Hace lo 
siguiente: 

— Calcula la posición del carác- 
ter en la tabla. 

— Copia el carácter en un buffer. 

— Rota el buffer si es necesario. 

— Calcula la dirección del archi- 
vo de presentación visual. 

— Imprime el buffer (en el que 
está el carácter rotado). 

— Incrementa coordenadas. 

— Retorna. 

Pasemos a ver cómo se utiliza la 


rutina. Para cargarla sólo es necesa- 
rio teclear el Listado 1 y a continua- 
ción el Listado 2. Una vez en memoria 
tenemos dos posibilidades de uso: 

— Desde Código Máquina. Se 
carga en el acumulador el código 
ASCII del carácter a imprimir, y se 
lama a la dirección 64178. 

— Desde Basic. Hay que utilizar 
LPRINT para escribir en 42 colum- 
nas. Su funcionamiento es idêntico 
al del PRINT normal, con la particu- 
laridad de que permite acceder a las 
dos lineas inferiores de la pantalla. 
Un ejemplo podria ser: 

LPRINT AT 22,10;/“MENSAJE” 


Si se utiliza el progeama desde 
Basic, PRINT y LPRINT son total- 
mente independientes, por lo que 
pueden ser usados simultáneamen- 
te. La operaciôn que se realice con 
uno de los dos comandos no afec- 
ta al otro. Por ejemplo, si hacemos 
CLS, las coordenadas de impresión 
de 42 columnas no varian. 

Para poder ejecutar el programa 
de demostración, sólo es necesario 
teclear el listado del mismo nombre, 
que se encargará de cargar el códi- 
go objeto salvado previamente con 
el Cargador Universal de Código 
Máquina. 
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Parte que se carga de la cinta 
Estructura de la memoria con el programa ubicado en ella. 


“7: LPRINT AT 13,9; "Ahor 
una tecta para imprimir 
CL LPRI 


PAUSE 
S: REM Esta es la linea d 
to espectacular 
1 RUSE 100: LS : LPR 
2,84: (LIST; PRINT AT 10 
H NK 3, 


“+ LPRINT AT 
es tambien se pueden. 
dos": 
:- PRINT * 
n una fuerz 
É eia do? Pp 


Le) 


w 
sou 


e ne ARA q 
-moac mICAÇ 


: DlUmhã “con ste; pequ ho cuque fi 


Ahora pulsa una tecla para impri- 
mir CHR$ S 


v mesnto pop 
“o n=0N7DeDIAVveuD=o 
PIVA w 


z 


0004 AT EM 
mm 


TIA ELA DL -l 
: WICAm 
J 


- 


21,0,“Y sin mas 
1: PLOT 44,7 


c 


LISTADO 1 


18 CLEAR 63946: LORD “CODE 
pasto Eta NDOMIZE USR 63947: E 


90 PAUSE O: CLS : LPRINT CHR$ S: REM Est 
a es la linea del efecto espectacular 
100 PAUSE 100: CLS : LPRINT AT 0,0;: LLIS 
T : PRINT AT 10,0; FLASH 1; INK 3; 
“ LPRINT AT 10,0 





;"Como ves PaDuian se pueden hacer LListad 
. os": PAUSE 1 
LISTADO 2 110 CLS : PRINT " Los cuerpos se atraen 


con una fuerza directamente proporcionalal 


21003D11DBGFBO66OCSO6 87 
G87ECB27E63F4F7EEGEO roporcional al cua- drado de La distancia 
DOSE Rs SADO RA de que los separa,” 
04 7E121510r Bai 131 120 LPRINT AT 8,2;"Los cuerpos se atraen 
139D20F1C1 4 con una fuerza di-rectamente proporcional 
181 PAR so al producto de susmasas e inversamente pro 
porcional al cua- drado de La distancia qU 

e los separa. ";AT 15,16;"F = G ---";AT 14, 
22;"m+«Mº;AT 16,22; "rar" 

130 LPRINT AT 21,0;“Y sin mas que anadir: 
“;: PLOT 44,7 





LISTADO O 
DEMOSTRACIÓN 


EAR 63946: LOAD “"CODE - 

ca gm ZE 19+USR 63947: CL 

| 20 FOR (=32 TO 255: LPRINT CHR 
f: 5 PRINT 


NLERINTO 


aca Es 
SESIBDEBCD4 ER 


FE 1O3602CF 64 328 FBCE 1 
ESGOCCBOEFESA 


nene e jsge 


Es 1D10E E ap da de 


FEÕOSE ISSGBF REC: EE 


0011004 
DESCI E SOIS SOE 
A7B E! 
SEPASDAREESA 1 
ZE6O EBSABER BREDA ase 
RF 220 1h 626094 728CB BSE 
Eioedos oo21 Bo 
Fases Bz8cB2 aseso 
cs SF PREGO F 
OFESSE REC ISF CAOS? 


estenose dp 


DUMP: 63.947 
N.º DE BYTES: 500 





MICROHOBBY 31 


GRÁFICOS 


Después de leerme atentamente 
el manual de mi Plus 2, todavia no 


me ha quedado claro cómo hacer 


gráficos. ;Me lo podrian explicar? 
Juan J. LÓPEZ-Barcelona 


EB La verdad es que el manual no 
resulta muy claro, especialmente 
para quien no tenga una experien- 
cia informática previa, que suelen 
ser la mayoria de los usuarios. 

Vamos a realizar, paso a paso, e! 
proceso de definir el gráfico de un 
pequefio muieco en el UDG “A”. 
Empiece por coger un trozo de pa- 
pel cuadriculado y trace un cuadro 
que tenga 8 cuadrículas de ancho 
por 8 de alto. Rellene los cuadros 
necesarios para formar el mufieco; 
supongamos que pueda quedar al- 
go así: (lo haremos con «X» para los 
Ee rellenos y «O» para los va- 
cios: 


00000000 
000xx000 
DXXXXXXO 
QQ0XXIOJO 
COOCXX00O 
D0OxXx00x00 
OXDOGOXO 
20Q000000 


Ahora, vamos a sustituir cada 
cuadro relleno por un «t» y cada 
cuadro vacio por un «Q »: 


moRTa ra Taçao 
CBH A LS 
BLILLILA 
PISA Au 
Rappa Rr 
CNE LENA 1 EH 
aroma 


de de" Cm du Fm 


Para meter los datos en el UDG, | 


podemos ejecutar las siguientes lí- 


neas de programa: 

10 POKE USR “A”,BIN 
00000000 

20 POKE USR “A"+1,BIN 
00011000 

30 POKE USR “A"+2,BIN 
OI 

40 POKE USR “A"+3,BIN 
00011000 

50 POKE USR “A"+4,BIN 
00011000 

60 POKE USR “A"+5,BIN 
00100100 

“A” +6,BIN 


70 POKE USR 


FONSUM! 


01000010 

80 POKE USR “A"+7,BIN 
00000000 

Se puede simplificar bastante 
empleando un bucle FOR ... NEXT, 
sobre todo, si son muchos los grá- 
ficos a definir. Sin embargo, hemos 
utilizado la forma más sencilla pa- 
by que le resulte fácil de compren- 

er. 


PLUS 3 


Poseo un Spectrum Plus y traba- 
jo, habitualmente, con los progra- 
mas Masterfile y Context. Ahora me 
planteo la posibilidad de comprar- 
me un Plus 3 cuando salga a la ven- 
ta. Mi pregunta es si podria utilizar 
los programas Masterfile y Context 
en el Plus 3 y así, poder grabar los 
datos que tengo de cassette a dis- 
co; O si sería mejor comprarme una 
unidad de disco Beta, Discovery, 


etc. 
Albert BALBÍN-Barcelona 


E No hemos tenido ocasión, aún, 
de probar el Plus 3 a fondo, por lo 
que no podemos asegurar que sea 
compatible con el Masterfile y el 
Context. A! menos, respecto al se- 
gundo, debe funcionar sin proble- 
mas ya que el comando LOAD se di- 
rigirá al disco. Respecto a las uni- 
dades de disco, tanto la Beta como 
la Discovery han dejado de fabricar- 
se y, además, necesitaria realizar 
amplias transformaciones en am- 
bos programas para poderias em- 
plear. 


CONVERSIÓN 
DE BASES 


“Cómo se sustituyen los núme- 
ros en binario por sus homólogos 
en decimal? Por ejemplo: POKE 
USR “A”,BIN 00010100 

Pablo LÓPEZ-Murcia 


BM Para saber el número decimal 
que corresponde a un determinado 
número en binario, hay que hacer 
una conversión de base. Existen 
calculadoras que lo hacen automá- 
ticamente, pero no resulta dificil de 
hacer «a mano». Cada bit del núme- 
ro tiene un valor; el de más a la de- 
recha vale «1», el siguiente (hacia la 
izquierda) vale «2», el siguiente «4», 


LTORIE, 





el siguiente «8», y asi sucesivamen- 
te, cada bit vale el doble que el an- 
terior. Para hallar el valor de un nú- 
mero binario, se suma el valor de to- 
dos los bits que estén a «1». En el 
ejemplo que usted propone seria: 
4+16=20, por tanto, la expresión 
se puede sustituir por: 

POKE USR “A”,20 

Sabiendo cómo hacerlo «a ma- 
no», no le resultará dificil escribir un 
programa que lo haga de forma 
automática. 


SOFTWARE DEL 
“POKEADOR” 


El listado que publicais al final 
del artículo, referente al «POKEador 
automático», del n.º 119, «qué fina- 
lidad tiene? 

Jesús TEJÓN-Barcelona 


BM Ellistado que nos comenta es el 
software para utilizar el «POKEador 
automático», Permite introducir los 
«POKES» en cualquier programa, 
aunque esté protegido, y también 
puede usarse para buscarlos. Para 
ello, se introduce un valor determi- 
nado (correspondiente a un código 
de operación) y el programa indica- 
rá las direcciones que contiene di- 
cho código. 


BUENA IDEA 


Se me ocurre hacerles una suge- 
rencia: mediante la interrupción 
NMI, se podria saltar a un programa 
en el que se hiciera al ordenador 
grabar toda su memoria; con un pro 
grama cargador, quizá se pudiera 
recuperar esa información y conti- 
nuar de nuevo con el programa jus- 
to donde se dejó. Bonita manera de 
copiar juegos, ; verdad? 

Como mis conocimientos de Có- 
digo Máquina no Ilegan a tanto, les 
agradeceria que me indicaran si, pa- 
ra volver al programa que se dejó, 
serviria la orden RETN. 

Álvaro MARTÍNEZ-Madrid 


E No sólo es necesario salvar 
toda la RAM, sino también los regis- 
tros del microprocesador y el esta- 

do de las interrupciones. Una forma 
sencilla de hacerlo es meterio todo 
en la pila de máquina antes de sal- 
var; aunque con programas que ten- 


gan limitada la expansión de la pi- 
la puede dar problemas. Por otro la- 
do, es necesario que el programa 
que se encargue de ello resida fue- 
ra de la RAM; por ejemplo, en una 
EPROM que se pagine en el mo- 
mento de pulsar la NMI. 

Efectivamente, una vez salvado 
todo, la forma de retornar es me- 
diante RETN; pero deberá tener la 
precaución de salvar todos los re- 
gistros que vaya a utilizar y reponer- 
los antes de intentar retornar. 


DIBUJOS EN COLOR 


Cuando se hace un dibujo con 
PLOT, DRAW y CIRCLE, el punto, 
recta o circunferencia sale en color 
negro. Me gustaria saber qué tengo 
que hacer para que salga el dibujo 
en cualquier color. 

Eladio DE LAS CUEVAS-Madrid 


E Los comandos PLOT, DRAW y 
CIRCLE actúan sobre los atributos 
de la misma forma que PRINT. Ca- 
da vez que se «PLOTea» un punto, 

se fijan los atributos de la posición 

de caracter a la que pertenece. Si se 
fija un color de tinta, con INK, an- 
tes de hacer el PLOT, DRAW o CIR- 
CLE, la línea dibujada saldrá de ese 

color. Hay que tener en cuenta que, 

si está fijado un color de papel, se 

cambiará el de todas las posiciones 

de caracter por donde pase la línea 

dibujada. Puede haber problemas 
donde exista una intersección de 

dos líneas de distinto color, ya que 

toda la posición de caracter asumi- 

rá el color de tinta de la última línea 

que se haya trazado. 


CONECTORES T 


“Se podria hacer una especie de 
«ladrón» a base de conectores de 
slot, para conectar varios montajes 
0 interfaces a la vez? 

Alberto RUIZ-Burgos 


BH Por supuesto, no sólo es posible 
hacerlo, sino que ya está disponible 
comercialmente (al menos en Ingla- 
terra; en Espafia es algo más difícil 
de encontrar) Existen dos versio- 
nes: la primera es un conector en 
forma de «T» con una hembra por 
un lado y dos machos por el otro; 

por supuesto, necesita un prolonga- 
dor de slot flexible para poderlo co- 
nectar. El otro sistema consiste en 
una cinta flexible en la que se han 
insertado un macho y dos o más 
hembras. 


% 


Sin embargo, a nosotros nos pa- 
rece más aconsejable dotar de pro- 
longación de slot a los interfaces 
que no la tienen, según el procedi- 
miento que explicamos en el n.º 135 
de MICROHOBBY. La conexión en 
«bateria» de los interfaces resulta 
más segura; por otro lado, el hecho 
de prolongar el slot con cinta flexi- 
ble, puede dar lugar a errores de 
funcionamiento debidos a acopla- 
mientos entre lineas. 


“DISCO-ROM” 


Me he decidido a hacer el mon- 
taje del «Disco-Rom» que publicas- 
téis en los números 58 y 59. En lo 
referente al montaje no tengo du- 
das, pero si las tengo en lo referen- 
te a su utilización. Uso bastante el 
ensamblador GENS-3, por lo que he 
pensado en grabarlo en un EPROM, 
ino se bloqueará el programa cuan- 
do intente saltar a una rutina en 
ROM que ya no existe? 

Juan L. CERVERA-Valencia 


BM Efectivamente, si pagina perma- 
nentemente la EPROM donde esté 
grabado el GENS-3, se colgará ca- 
da vez que intente llamar a alguna 
rutina de la ROM; además, tendrá 
que encontrar alguna forma de que 
el GENS-3 se reubique en esas di- 
recciones. Nuestro consejo es que 
prepare una pequeria rutina que pa- 
gine la EPROM, transfiera el 
GENS-3 a RAM, vuelva a paginar la 
ROM y, finalmente, arranque en 
GENS-3 en la dirección que permi- 
te su reubicación. De esta forma, no 
deberá presentarse ningún proble- 
ma con las Ilamadas a ROM ni con 
la reubicación del GENS. El méto- 
do es válido para cualquier progra- 
ma que quiera tener en «DISCO- 
ROM». 


EL REGISTRO “R” 


Hace bastante tiempo que tengo 
una duda: es sobre el registro de re- 
fresco «R», En la «Biblia del Hacker» 
ponía que el registro «R» tiene un 
valor aleatorio pero que es posible 
leer su contenido en cualquier mo- 
mento. «Cómo se puede calcular el 
valor de este registro si continua- 
mente cambia de valor? ;para qué 
sirve este registro”, itiene alguna 
utilidad para los usuarios? 

ichael MARQUÊS-Valencia 


BB Elregistro «R» es utilizado por el 
micro para regenerar la memoria. 


Dado que su valor cambia continua- 
mente, se puede emplear para ge- 
nerar números aleatorios desde Có- 
digo Máquina de una forma senci- 
lla. Aungue cambie de valor, es po- 
sible saber cuál tiene en un momen- 
to determinado (aunque un instan- 
te después tenga otro). La forma de 
leerio es con la instrucción: LD A,R 
que devolverá, en el registro «A», un 
valor bastante aleatorio. 


COPIAR EN PLUS 3 


Quisiera que me respondieran a 
la siguiente pregunta sobre el nue- 
vo Spectrum Plus 3: ;Valdrá un sim- 
ple copiador para pasar los juegos 
y programas de cinta a disco, 0 se- 
rá necesario algún tipo de «trans- 
fer»? 

Andrés D. NARANJO-Madrid 


BH Los programas que no estén 
protegidos podrán pasarse a disco 
sin ningún problema (al menos, así 
lo creemos). En cuanto a los juegos 
comerciales, que suelen venir pro- 
tegidos, será necesario utilizar al- 
gún programa que permita realizar 
la transferencia. Sin embargo, no 
dudamos de que este tipo de pro- 
gramas (o dispositivos hardware) 
empezarán a hacer su aparición en 
el mercado poco después de que lo 
haya hecho el Plus 3. Por supues- 
to, mantendremos a nuestros lecto- 
res informados de ello. 


COMPATIBILIDAD 
PLUS 2 


Me gustaria que me dijerais qué 
tipos de accesorios hay para el Plus 
2 como unidad de disco o impreso- 
ra, pero que funcionen tanto en mo- 
do 128 K como en modo 48 K. 


Gregorio GONZÁLEZ-Vizcaya 


BB En princípio, cualquier impreso- 
ra con conexión serie R$-232 le ser- 
virá para el Plus 2, aunque sólo en 
modo 128 K. Para poderla utilzar en 
modo 48 K será necesario realizar 
las modificaciones descritas en 
nuestra serie: «Interioridades del 
Plus 2» y retirar el diodo que blo- 
quea el latch de paginación. 


Respecto a las unidades de dis- 
co, la única disponible actualmete 
para el Spectrum es el «Disciple» 
que funciona tanto en modo 128 K 
como en modo 48 K. Este interface, 
lleva una salida Centronics de im- 


presora que también funciona en 
ambos modos. Por supuesto, tendrá 
que conectarlo a una impresora con 
entrada en paralelo Centronics (sue- 
len ser algo más baratas que las 
que Ilevan entrada en serie). Si op- 
ta por esta solución, el mismo inter- 
face le servirá para disco e impre- 
sora, tanto en modo 128 K como en 
modo 48 K, con la ventaja adicional 
de que podrá emplear los progra- 
mas que, habitualmente, utilizan Mi- 
crodrive, sin ninguna modificación, 
ya que los comandos de Microdri- 
ve se dirigirán al disco. 


ERROR 
DE REDONDEO 


He hecho un pequefio programa 
que halla los números que son cua- 
drado perfecto, en el rango de 1 a 
1000, pero me encuentro con la di- 
ficultad de que el ordenador me co- 
loca unos cuantos nada más. Este 
es el pograma: 


10 FOR I=1 TO 1000 

20 IF SQR I=INT (SQR |) THEN 
PRINT | 

30 NEXT | 


:A qué es debido esto? 
Javier MARTÍN-Madrid 


E El calculador de la ROM del 
Spectrum tiene un pequefio error 
por el cual, en ocasiones, conside- 
ra diferentes números que deberian 
ser iguales. La razón es que, debi- 
do a trabajar con números de sim- 
ple precisión (40 bits en coma flo- 
tante) se producen errores de redon- 
deo en algunas operaciones. La for- 
ma de resolverlo es convertir el nú- 
mero en cadena y volverlo a recon- 
vertir en número. Cambie la línea 20 
de la siguiente forma: 


20 LET A=SQR |: IF VAL STA$ 
INTA=A THEN PRINT | 


De esta forma, deberá funcionar 
sin problemas y obtendrá todos los 
números debidos. 


PROBLEMA DE CA. 


Tengo un Plus 2 que utilizo nor- 
malmente con un televisor pequefio 
en blanco y negro. Me ocurre que la 
imagen en pantalla aparece como 
«partida» y cuando sale algo de co- 
lor negro la distorsión es mucho 
mayor. He comprobado que, cuan- 
do el televisor se calienta (de 1,30 
a2 h,) la imagen es cada vez más 


clara hasta llegar a ser perfecta. 
;Qué le puede pasar, pues, al tele- 
visor? 


Juan C. BARRADAS-Barcelona 


E Los televisores llevan un circui- 
to denominado C.A.G. (Control 
Automático de Ganancia) que se en- 
carga de mantener la sefial de video 
al mismo nivel, independientemen- 
te de la intensidad con que se haya 
recibido. Si el C.A.G. está desajus- 
tado, se puede perder, parcialmen- 
te, el sincronismo de línea y produ- 
cirse el efecto que nos comenta. 


Si se trata, como creemos, de un 
modelo antiguo a válvulas, tal vez 
se resuelva cambiando alguna de 
ellas que esté agotada (el hecho de 
que el efecto disminuya al calentar- 
se, así nos lo hace creet). 


En caso contrario, intente reajus- 
tar el C.A.G. (algunos televisores lle- 
van este ajuste) y, finalmente, si fa- 
lla todo lo anterior, no quedará más 
remedio que llevarlo a un taller es- 
pecializado; pero pida presupuesto, 
no sea que la reparación cueste 
más de lo que vale el televisor (no 
se extraie, suele pasar). 


INICIALIZACIÓN 


Todos los datos de las distintas 
áreas de la memoria RAM, ;se en- 
cuentran en la ROM y son cargados 
en RAM al encender el ordenador?, 
o por el contrario, se encuentra 
siempre en RAM. Si es aí, cómo es 
que no se borran al apagar el orde- 
nador? 


Juan OLIVER-Barceiona 


E Elcontenido de la RAM se borra 
por completo cuando se apaga el 
ordenador. Por si fuera poco, nada 
más encenderlo, se ejecuta una ru- 
tina de chequeo de memoria (para 
comprobar cuântos Ks hay disponi- 
bles) que la deja toda a «lb». 

Sin embargo, en los dos segun- 
dos apoximadamente, que transcu- 
rren desde que encendemos el or- 
denador hasta que aparece el men- 
saje de Sinclair, ocurren muchas co- 
sas, entre ellas, se fijan los conte- 
nidos iniciales de determinadas po- 
siciones de memoria; fundamental 
mente, se copian las letras mayús- 
culas en la zona de los UDGs, se fi- 
jan los valores iniciales del área de 
información para canales, se esta- 
blece el contenido inicial de las va- 
riables del sistema y se pone el área 
de atributos a papel blanco, tinta 
negra, flash y brillo apagados. 


jA la venta 
en tu kiosko! 





& DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum en Vallado- 
lid y provincia para todo tipo de in- 
tercambios relacionados con este 
ordenador. Para más información 
Ilamar al tel. 29 39 24 y preguntar 
por Antonio (hijo), preferiblemente 
en horas de comida. O bien, escri- 
bir a la siguiente dirección: Antonio 
Hernández Bajo. Faisán, 2, 3.º C. 
47012 Valladolid. 


» VEN DO ordenador Zx Spec- 
trum Plus, de 48 K de Ram, en per- 
fecto estado, por el precio de 15.000 
ptas. Junto con el ordenador rega- 
lo su embalaje, el libro de instruc- 
ciones y el libro de Basic del Zx 
Spectrum. Interesados Ilamar al tel. 
(91) 651 34 70. Preguntar por Anto- 
nio. Alcobendas (Madrid). 


6 VENDO Atari 800 XL con 


cassette y cintas de iniciación a la 
programación. Precio: 40.000 ptas. 
(negociables). Para más informa- 
ción dirigirse a M.º Angeles Toca 
Bernal. Avda. Salibrefia, 1, 5.º B. 
18600 Motril (Granada). Tel. (958) 
60 27 11. 


fila magia del Baskci mes a mes! 

















e VENDO joystick Quick Shot 
| al precio de 850 ptas. y también el 
joystick Quick Shot II por el precio 
de 1.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel. (965) 21 02 14 de 6 a 8 de la tar- 
de, o bien, escribir a la siguiente di- 
rección: Ramón Guillén Barrera. 
San Carlos, 138. Atc-B. 03013 Ali- 
cante. 


a DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum para inter- 
cambiar trucos, ideas, etc. Interesa- 
dos dirigirse a José Antonio Rodri- 
guez. San Pedro Mártir, 86. 17300 
Blanes (Gerona), o bien Ilamar a! tel, 
(972) 33 26 41. 


e VEN DO, por cambio de or- 


denador, Zx Spectrum completo, 
con fuente de alimentación, cables, 
etc. por 15.000 ptas. Llamar al tel. 


(91) 269 34 11 y preguntar por Mi- 


guel. 


mos 4 


E HOBBY PRESS 


Para gente inquieta 


e VEN DO Zx Spectrum 48 K 
con fuente de alimentación, cables, 
manual, joystick con interface 
Kempston. Precio: 30.000 ptas. Ade- 
más, regalo revistas de informática. 
Interesados escribir a la siguiente 
dirección: Miguel Ángel Álvarez. Ve- 
ga de Arriba, 21, 2.º B. Mieres (As- 
turias). 


e VEN DO Spectrum 48 K, en 


perfecto estado, cables, fuente de 
alimentación, por sólo 20.000 ptas. 
Interesados llamar al tel. (93) 
333 58 47 de Valencia. Llamar a par- 
tir de las 8,30. Preguntar por Mano- 
lo. 


E CAMBIO scalextric GP-51 


completo, en buen estado, por una 
impresora pequefia que esté en 
buenas condiciones y que sea com- 
patible con el conector de bus del 
Spectrum o con el estândar R$232. 





Con el scalextric regalo varias pis- 
tas. Interesados escribir a la si- 
guiente dirección: Luis M. Merino 
Matesanz. Vives, 9, 1.º. 47006 Valla- 
dolid, indicando las características 
de la impresora. 


e VENDO joystick Quick Shot 
Il más interface con muy poco uso 
y en perfecto estado. Interesados 
dirigirse a José Ignacio Calvo. Se- 
rantes, 1, 1.º izqda. Bilbao. O bien, 
Ilamar al tel. (94) 444 19 78. El pre- 
cio es de 3.200 ptas. 
























DISCIPLE 


EL INTERFACE 


MULTIUSO DEFINITIVO 
DISCO, JOYSTICK, IMPRESORA, TRANSFER 




















UNIDADES DE DISCO DE 3%" y 5%4 
DISKETTE 5%"... 156 pts. 
DISTRIBUIDOR: 
TECNEX 
Ci. Ayala, 86 
28001 MADRID 


Tel.: 435 6420 . 
SERVIMOS PEDIDOS A TODA ESPANA 









































La Liga, NBA, Competiciones Europeas, 
los mejores equipos y las grandes figuras 
presentadas mes a mes, con todo lujo de 


detalles. 


Fotos espectaculares de los records, mi- 


BASKET. 


nífic 


ToláL 
o susCr! - Pa ADIO- as 


tos y dioses de la canasta, para que dis- 
frutes la sensación de la MAGIA DEL 














Suscríbete hoy 
mism 


oa 
MICROHOBBY 
y recibe 
comodamente 
en tu casa este 
estupendo 
regalo a vuelta 


VIER 


Una sensacional 


ç 
Si lo prefieres puedes 
llamarnos por teléfono 
(91) 734 65 00 


Beneficiate de las 
ventajas de la tarjeta de 
crédito. 

Un número más gratis, 
en tu suscripción y la 
posibilidad de realizar el 
pago aplazado. 

(Oferta válida sólo para 
Espana). 


Envíanos urgentemente 
el cupón de pedido que 
figura en la solapa. 


ARAD JO SOLAR EM 


gratis para t 
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EN DINAMIC HEMOS HECHO UN QUIJOTE DIVERTIDO, UNA AVENTURA GRAFICO-CONVERSA CIONAL DONDE 
LOS LIMITES A LA IMAGINACION LOS PONES TU. UN PROGRAMA CON DOS CARGAS, UN DIALOGO INCESANTE CON TU MAQUINA, 
UN RETO PARA LA INTELIGENCIA. DON QUUOTE DE LA MANCHA, LA SERIE DE TV EN TU ORDENADOR. 


SPECTRUM +. AMSTRAD +. CBM 64 +. 875 ptas. 


E és Sa Aos E ri ppa Ri eR Ed Sr PER dog € 1987 Romagosa, todos los derechos reservados. À Artículo nto 


DINAMIC SOFTWARE Pro de Espofio !8 Torre de Modo | Mocnd Ai a 
Tera (1 244 8 E 3: AIN NAA í JE FREE Tom de Mi Pa de so 


Pedidos contra reembolso de 1002, de lg 
Tendas y distribundores teléfono Jgisim Tok e Madnd, E a 
a ay: *: Do CR sie) 


RA E: 
Fa o E 4 ns 4 
pe Ra VE 








No No 
Respuesta Comercial ind Respuesta Comercial aaa 
Autorización nº 7427 sello. A Autorización nº 7427 sello. A 
BO.C y T. nº 8 franquear BOC yT nºg franquear 
| en destino 


de 29 de agosto de 1986 de 29 de agosto de 1986 






HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


HOBBY PRESS, S.A. 


Apartado nº 8 FD. 
28100 ALCOBENDAS (Madrid) 


RECIBE 





HOBBY 
EN CASA 


D eseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (50 nú- 
meros), al precio de 6.400 ptas. Esta suscripción me da derecho a 
recibir, totalmente gratis, una Radio Solar FM. (oferta válida sólo pa- 


























ra Espaiia). 

Nombre Fecha de Nacimiento 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 

C. Postal . Teléfono a 
(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 

Formas de pago 


L | Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
LJ Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., nº 
L ] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 
es válido sólo para Esparia). 
[] Tarjeta de crédito nº UDN DOU AUD UC 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo). 
Fecha y firma 








(Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (91) 734 65 00) 


SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS MICROHOBBY Y TAPAS 


D eseo recibir en mi domicilio las cintas de MICROHOBBY que 
a continuación indico, al precio de 625 ptas. cada una. Cada cinta 
lleva grabados los programas publicados por MICROHOBBY duran- 
te cuatro números consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Números “al Números “al 
Números al Números al 


[| ] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
MICROHOBBY, al precio de 150 ptas. cada uno. 








(Se encuentra agotado el nº 6) | 


|] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO- 
HOBBY, al precio de 850 ptas. (No necesita encuadernación). 























Nombre Fecha de Nacimiento 

Apellidos . 
Domicilio | nd 

Localidad — Provincia 

C. Postal Teléfono 








(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el código postal) 
Formas de pago 
L ] Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
L] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A,, nº 
L] Contra reembolso (supone 125 ptas. más de gastos de envio y 
es válido sólo para Espaiia). (Excepto cintas.) 


[] Tarjeta de crédito nº LIUIUIU] JULIO CIUIDIO CIILIL) 
(Sólo para pedidos superiores a 1.500 ptas.) 
Visa L] Master Card [] American Express [] 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 














Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 


| 


E 
| 
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Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


